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РКАКЕ’5 РЕСЕРТ!ОМ 


Привет, друзья! 

Поспешу сообщить, что с почти стопроцентной долей вероятности 
этот номер “Виртуальных радостей” — последний... шестнадцатиполос- 
ный. Уже вянваре мы почти наверняка — если не помешают не зависящие 
отнас обстоятельства в целом и конкретные чиновники в частности — сно- 
ва потолстеем до двадцати четырех страниц, а там, коль все получится (а 
мы в это верим!), будем “жиреть” и дальше. Грядут перемены, и, как мне 
— да ине только мне — видится, они исключительно к лучшему. 

Но не это хочется сделать основным посылом т.н. редакторского 
вступления. Вы еще, надеюсь, прочитаете несколько строк в “Нашей поч- 
те”, написанных “на тему” нашим приятно удивленным почтальоном, но, 
тем не менее, не могу не отметить, что в прошлом месяце мы получили по- 
настоящему большое — даже огромное по сравнению со средним показа- 
телем — количество писем. Со здоровой критикой. С полезными совета- 
ми. Просто со словами поддержки и признательности, с прямыми заявле- 
ниями в духе “Мне нужна «Виртуалка»!”, которые не только всегда подбад- 
ривают, но и очень сильно мотивируют. А о чем говорят эти письма и их 
внушительное количество? О том, что наша газета кому-то действительно 
необходима, что кого-то с ней связываетнамного большее, чем поход в ки- 
оск и убивание времени в автобусе или, простите, на стульчаке. И этих 
“кого-то” — много. Вы — с нами. А мы — с вами. И да будет так вечно. 


Спасибо! 


Павел Брель, от лица всей редакции 


и, ие Л Е 
бпо${ Весоп: ЕШиге Зо ег 
не доберется до РС 
Представители Уызой внезапно’ объявили, что 

СпозЕ Весоп: Ещиге Зоег не выйдет на персональ- 


ных компьютерах. Более того, РС, по их словам, в спи- 
ске целевых платформ никогда и не значились (а мы- 


то помним, что проект все же был анонсирован для РС 
в 2010 году). Однако отчаиваться не стоит — владель: 
цев компьютеров ожидает эдакий ‘эквивалент, игра 
под названием СНо$ Весоп Оп!пе, которая, к слову, 
будет распространяться по модели Нее-ю-рау. При- 
ятно, конечно, что ЧЫ$оЯ не забывает о РС-игроках, 
но все же такая новость немного расстраивает. 


Самостоятельное 
дополнение для То{а! 
М/аг: Зподип 2 


Дополнение, которое не по- 
требует для запуска наличия ори- 
гинальной То{а! М/аг: Зподип 2, по- 
лучило название Рай оЁ Ше 
Затига!. Аддон расскажет о борь- 
бе британских, американских и 
французских войск с самураями 
на пороге индустриальной эры. 
Среди нововведений — 4 истори- 
ческих сценария, переосмыслен- 
ная механика осад и измененный 
мультиплеер, а также 6 кланов, 39 
наземных юнитов, 10 типов кораб- 
лей и тому подобные мелочи. Вый- 
дет Ра! ог Ше Затига! уже в марте 
наступающего года. 


Новые амбиции 
Уилла Райта 


Уилл Райт, “отец” культового 
градостроительного симулятора 
ЭитСНу и не только, анонсировал 
свой новый проект, который полу- 


НО-набор фак ап Бажег — 
в феврале 


Мандому Оод поведали публике, что 
Чак апд Бажег СойесНоп, набор из не- 
скольких частей ле- 
гендарного Р5$-экс- 
клюзива, выйдет на 
РауаНоп 3 в феврале следую- 
щего года. Коллекция включит в себя 
переработанные версии той самой Зак 
апа Ражег: Тпе Ргесигзог 1едасу, а также 
сиквела и триквела — и конечно же, все 
это будет с поддержкой трофеев, ЗО)-изо- 
бражения и НО-разрешения стандарта 
720р. О том, будет ли возможность при- 
обрести каждую игру по отдельности, 
‘ разработчики не сообщили. 
`, 


чил название НмеМта. По словам 
Райта, его амбициозное детище 
каким-то образом будет собирать 
различные данные о пользователе, 
такие как, например, его геогра- 
фическое положение, местонахож- 
дение его друзей и количество де- 
нег, и преобразовывать всю эту 
информацию в игру. Уилл не уточ- 
нил, ккакому жанру можно отнести 
задуманный продукт, однако по- 
яснил, что целью игры является 
поиск возможности доставить 
удовольствие, основанное на 
интересах и проблемах самого 
пользователя. Больше, к сожа- 
лению, нам ничего не известно 
— остается только ждать и на- 

деяться, что мистер Райт в оче- 

редной раз произведет рево- 
люцию в индустрии. 


парочку неплохих СТА-клонов с за- 
головком /и$1 Саизе, объявила о 
разработке ААА-проекта, 
носящего название Ргоес! 
Матра. Игра выйдет на 
персональных компьюте- 
рах, а также на некоторых 
консолях в 2014 году. Боль- 
ще на данный момент абсо- 
лютно ничего не известно, 
но ориентировочная дата 
релиза намекает на то, что 
Ргоес! Матра, скорее все- 
го, будет относиться к пех{- 


ААА-игра деп продуктам. 
от разработчиков 
зи Саизе Следующая игра 


в серии Тез{ Онуе 


Компания ВодБеп 
| \егасвуе анонсирова- 


Шведская компания Ауаапспе 
Эшаю$, которая ранее выпустила 


оф 


`— 


Ваутап 3 — в НО 


ла новую гоночную игру, которая 
получит название ТезЁ Опуе: 
Реггап. К сожалению, о проекте мы 
пока ничего не знаем, помимо раз- 
ве что того, что он выйдет на РС, 
ХБох 360 и РвуЗайоп 3 30 марта 
грядущего года. Если верить слу- 
хам, разработкой занимаются ре- 
бята из Э№ОЙНу Маа За$, кото- 
рые ранее засветились своими 
Меед юг Зрееа: ЗИ и ЭН 2: 
УпеазВед. А слухи эти вовсе не 
высосаны из пальца — дело в том, 
что компания в позапрошлом году 
как раз приобрела лицензию на 
создание игры, в которой будут 
фигурировать авто от Ееггап. 


Еще один рейсинг 
от ТесНапод 


Поляки из ТесНапа рассказали 
о некоторых деталях своей новой 
гоночной игры под названием 
Назе. Тематикой проекта являют- 
ся безбашенные заезды на транс- 
порте класса АТУ — квадроциклах 
и тому подобной технике. В игре 
будут присутствовать экстрава- 
гантные прыжки и трюки, механика 
и управление напомнят оные из 
предыдущего гоночного творения 
ТесНапа под названием пай’а. Раз- 
работчики учитывают не очень 
большой успех своих предыдущих 
рейсингов и говорят, что, возмож- 
но, смогут привлечь большее коли- 
чество публики за счет весьма со- 
блазнительных цен. В графе “дата 
выхода” у На\е пока что значится 
неопределенное “2012 год”. Целе- 
вые платформы — ХБох 360 и 
РауЗ1авоп 3. 


р \ 
Создатели Васк мастерят шутер 
на тему Второй мировой 


Разработчики из СЩепоп, которые в свое время 
подарили миру великолепный экшен от первого лица 
Васк для Рау авоп 2, анонсировали проект под на- 
званием Епету Ргог\. Игра представляет собой еще 
один шутер натему Второй мировой войны, авыпуще- 


> — Компания ЦЧЫ$ОоН рассказала широким массам о том, 

- что намерена выпустить НО-издание великолепного 

; платформера Наутап 3: Нообит Намос. Игра, которая 

&\ появится на РауЗ{авоп 3 и ХБох 360 весной 2012 года, 

№» будет включать в себя около семнадцати часов 

геймплея, кучу всяческих бонусных фишек типа допол- 

нительного контента, который придется разблокировать, девять уни- 

кальных мини-игр, а также достижения. В техническом плане Ваутап 3 

должен порадовать — максимальное количество кадров в секунду 

поднимется до отметки в 60 пунктов, а звук будет значительно перера- 
ботан. 


т * 


на она будет на трех основных платформах — РС, ХБох 
360 и РауЗавоп 3. В Епету Ргоп{ нам предстоит побы- 
вать во Франции и Берлине и предотвратить создание 
таинственного оружия, над которым трудятся ковар- 
ные нацисты. Авторы используют для создания своего 
детища движок СгуЕпате 3, такчто красивая картинка 
игре обеспечена. А еще локации, по словам С\Жепоп, 
будут полностью разрушаемыми. 


_Вторая часть Того! — только в 2012 году 


Разработчики изВипЮ Сатез, занимающиеся своей подающей надеж- допустят таких вот “недопониманий”. 
ды игрой вжанре асвоп-АР@ под названием ТогсНОНЕ 2, сообщили, что да- 
та рёлиза проекта перенесена на следующий год. Девелоперы объясняют. 
это тем, что, как оказалось, им понадобится немного больше времени на 


ЕА все-таки 
сдержала слово 


Как многие знают, еще до выхода 
шутера ВаШейе!а 3 компания Шестоше 
Ай5$ посулила всем покупателям Р$3З- 
версии игры абсолютно бесплатную 
копию ВаШебем 1943. Однако затем 
разработчики сообщили, что халявы не 
видать никому. Естественно, Е 
ственности это не понравилось, инеко- % 
торые даже подали на ЕА в суд. Под та- = 
ким давлением недовольных издатели 
в итоге сдались: теперь все обладате- 
ли Р$3З-версии ВаШейе!А 3 могут полу- 
чить обещанное — для этого 
лишь проделать ряд несла; ? 
ствий. Также на сайте, 
чить код на скачивание Ва 
присутствует короткое сообщение: 


“Возникло кое-какое недопонимание”, т чи 
Надеемся, что в следующий раз ЕЛ а Ар = 
# 3 


*- 
*- 


Сай о! Зиаге7 возвращается к истокам 


то, чтобы “отполировать” игру. К тому же, они хотят устроить перед рели- 


зом небольшое бета-тестирование — это, естественно, также отнимет оп- 


Сотрудники компании ЦЫзой всерьез собираются вернуть серию 


ределенноеколичество дней. Рассказывая обэтом, ребятаиз Вип батез Са! о /наге? на верный путь — то бишь, на Дикий Запад. Дело в том, что 
вспоминают, что первая часть Тогспо\, сварганенная за довольно корот- разработчики из ТесШапа недавно получили от французского издатель- 
кий срок, имела ряд проблем — иесли бы разработка продлилась чуточку ства список того, что хотели бы видеть игроки в продолжении линейки 


дольще,то это легко могло избавить игру от многих недостатков, 


ДАЙДЖЕСТ 


Прототип героя СТА\ 


чаться — датой старта было объяв- — ограбления банка, дуэль на пус- 4 
лено 30 ноября. Так что все те той улице со злейшим врагом, за- | 

Недавно в Сеть просочились счастливчики, которые смогли до- щита поезда, и других подобных ВР 

разговоры о том, что “лицом” следу- стать ключ на бета-тест, должны вещей — в общем, из всего того, за 
ющей части СТА станет Нед Люк — уже вовсю проверять работоспо- — чтомытаклюбим 
не очень известная личность, засве-  собность новой игры в великой се- — вестерны. Поэто- 
тившаяся в сериале “Закон и поря- рии, которая когда-то, если кто му фанатам пер- 
док”. Его игровое воплощение по подзабыл, началась с простого мо-  выхдвухчастей се- 
имени Альберт Де Сильва уже мож- да к На№-\е. ЗБТ Соищег-ЭшКе: рии, как и вообще 


добротных вестернов, к сожалению, сильно подпорченной треть- 
ей частью, действие которой разворачи- 
валось в наши дни. Список пожела- /4 
ний состоит из таких пунктов, 
как, например, предотвращение 


Рипа! Ратазу 15 ждут 
кардинальные 
изменения 


Разработчики из Зацаге Епх 
недавно намекнули, что их новый 
проект в одной из самых длинных 
серий — Ета! Ратазу отойдет от ка- 
нонов и перестанет быть ролевой 
игрой в японском стиле с поша- 
говыми боями, сменив тип 
геймплея на более популяр- 
ный сегодня асбоп-НРО. Про- 
дюсер Йошинори Китасе 
объясняет это тем, что в по- 
следнее время аудиторию все 
больше тянет к быстрым роле- 
вым играм — таким, как, напри- 


но было наблюдать в трейлере про- 
екта, увидевшем свет около месяца 
назад. Фанаты актера подтвердили 
схожесть голоса и лица персонажа с 
его реальным “аналогом”. Ктомуже, 
об этом можно было узнать и из со- 
общений некоторых других людей, 
оставленных в “Твиттере”, к приме- 
ру, актера по имени Джимми Танака. 


СоБа! ОНепзме доступно только 
для РС-игроков, а среди карт чис- 
лятся только Виз! и БизЁ 2 — скажем 
прямо, негусто. Ну а тем, кому не 
удалось достать заветный ключик, 
не стоит отчаиваться — Ма№е не со- 
бирается останавливаться и посто- 
янно будет вовлекать в тестирова- 
ние своего сетевого шутера все 


мер, Мазз ЕНес! или Огадоп Аде. А 
не приведет ли такая резкая пере- 
мена к тому, что фанаты серии во- 
обще обойдут Ета! Еатаэу 15 сто- 


всем любителям Ди- 
кого Запада в целом, 
стоит ликовать — весь- 
мавозможно, что в буду- 


больше и больше пользователей. 


Следующая беаг$ 0? \М/аг 
сменит разработчика? 


Новая трилогия брутального эк- 
шена Сеаг$ о! \М/аг, по слухам, будет 
создаваться компанией Реоре Сап 
Ну, которая работала над очень не- 
плохим шутером ВЫ югт. Также 
стало известно, что три новые части 
Сеаг$ о! М/аг не будут продолжать 
историю оригинала, а станут при- 
квелом к нему. Что ж, стоит искрен- 
не пожелать Реоре Сап Е\ (если, ко- 
нечно, создавать следующие Сеагз 
ОГ М/аг все-таки будут именно они) 
удачи — напомним, что, несмотря на 
весьма лестные оценки, В @$югт 
провалилась в продажах. 


Бета-тестирование 
Соищег-ЗиЖе: боба! 
ОНепзме стартовало 

К моменту выпуска этого номе- 


ра “Виртуальных радостей” закры- 
тое бета-тестирование новой части 


Соищег-Эке уже должно было на- 


ИНДУСТРИЯ. газины только за первую после релиза неде- 
лю аж семь миллионов, а.суммарные прода- 

Усп ех ЗКуп т ы в ыя период дошли до отметки в 450 

долларов. Кроме того, в течение 

Издатели из Вемезда ЗоНмюогк$ похвас- первого дня после выхода в ЭКуйт, как за- 
тались тем фактом, что копий их новой игрыв  фиксировала система Зеат, одновременно 
серии Тне Едег Зсго!$ было отгружено в ма- играли более 230 тысяч пользователей. 

Для сравнения: недавний блокбастер Сай 
ог Ощу: Модет \М/аНаге 3 лишь за день — 
причем благодаря уже одним талько покупа- 
телям из США и Великобритании — принес 
своим создателям около 400 миллионов 
долларов. 


Ваутап может спасти 
Веуопд боо84 & Ем! 2 


Дизайнер ЧЫ$ой Мишель Ансель пове- 
дал, что удачный запуск Ваутап Опдт$ мо- 
жет привести ктому, что разработка сиквела 
Веуопа Соод & Ем! пойдет намного быстрее. 
По его словам, вторая часть игры является 
“слишком амбициозным” проектом, однако, 
если новый Ваутап придется людям по душе 
и станет успешным, это может означать еще 
и то, что пользователям просто необходимы 
оригинальные добрые игры “с душой”, кото- 
рыми можно привлечь как взрослых, так и 
детей. Это подтверждается и тем, что НО- 


щем нас ожидает еще роной?.. 

одна  качест- 

те игра ©. Бесплатный 

о ыы Меси\М/аттог Опйпе — 
с графикой ААА-уровня 


СгуекК сообщила, что новая игра 
от Риаппа Сатез будет разработа- 
на на движке СгуЕпоте 3 — том са- 
мом, который использовался в 
Сгуз6 2. Учитывая то, что следую- 
щий Меси\агтог будет бесплат- 
ным, наличие в нем высокотехноло- 
гичной картинки должно очень по- 
радовать. Стоит также напомнить, 
что Меси\У\агпог Опйпе — первая иг- 
ра в серии за последнее десятиле- 
тие. 

Кстати, это не единственный 
бесплатный проект на движке от 
Сгуек. Сами немецкие разработчи- 
ки используют его для создания 
\\Ма асе, которая также будет рас- 
пространяться по модели Нее-ю- 
рау. Помимо этого, по словам 
Сгуек, сейчас ведется работа еще 
над двадцатью (!) бесплатными 
предложениями от разных компа- 
ний, которые также будут использо- 
вать СгуЕпоте 3. 


Женя Лазовский 


версия Веуопа Соод & ЕМ, выпущенная на 
консолях сравнительно недавно, покоряет 
все болышне и больше игроков. Ну а от сикве- 
ла такого замечательного проекта действи- 
тельно есть чего ожидать.Особенно фана- 
там. 


Новая ХБох — в двух 
вариациях? 


Согласно “уткам”, Мюгозой планирует 
запуск двух различных вариантов своей пока 
не анонсированной консоли нового поколе- 
ния. Первый вариант —- “облегченный”, ори- 
ентированный на использование с контрол- 
лером Ктес". Второй — более наворочен- 
ный, оснащенный оптическим приводом 
и жестким диском, аего целевой ауди- 
торией будут являться уже сравни- 
тельно хардкорные игроки; естест- 
венно, продаваться он будет по бо- 
лее высокой цене. Как уже было 
сказано, консоль пока не была 

представлена, однако стоит ожи- 
дать ее выход в ближайшем году 
или жев 2013-0ом, нуана следую- 
щей выставке ЕЗ Мюгозой, ско- 
рее всего, расскажет о своей 
разработке подробнее. 


Жанр: шутер от первого лица 


Платформы: РС, ХБох 360, РвуЗ{айоп 3 
Разработчик: ЕА Одйа! Шизюоп$ Сгеавие Ещепаттет 


Издатель: Еестопс Аз 
Издатель в СНГ: Несгопс Аз 


Похожие игры: серия ВаШейеЮ, серия Сао Ошу 
Мультиплеер: Интернет, кооператив 
Минимальные системные требования: процессор уровня |те! Соге 2 


_ио с частотой 2,4 ГГц или АМО АОп Х2 с тактовой частотой 2,7 ГГц; 2 
Гб ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 8800 СТ или Вадеоп НОЗ870; 20 Гб 
свободного места на жестком диске; Интернет-соединение 

Рекомендуемые системные требования: четырехъядерный процес- 
сор счастотой 3,2 ГГц; 4 Гб ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе СТХ 460 или 
Вадеоп НО6850; 20 Гб свободного места на жестком диске; Интернет- 


соединение 


Возрастной рейтинг Е$ВВ: Майге (17+) 


Официальный сайт игры: илил.Ба@ейед.сот/Бащейеа3 


На данный момент в жанре 
шутеров от первого лица имеет 
место четкое распределение 
обязанностей, которое очень по- 
ходитна абсолютную монархию. 
Каждая новая часть Сай о! Оубу 
обязательно затмевает преды- 
дущую и устанавливает новый 
рекордпо продажам, падающим 
с неба вертолетам и плохим рус- 
ским. Разработчикам и издате- 
лям других милитари-экшенов 
не по нраву волюнтаризм 
Асилеюп, и они хотят занять ме- 
сто под солнцем, в который раз 
пытаясь “убить” СоО ее же ору- 
жием (см. Ноте#гопЁ или про- 
шлогоднюю МеЧа о Нопог). 
Особняком стоят серии АптА и 
Ореганоп Назпроий, которым, 
похоже, вообще нет дела до 
трендов; главное в них — дис- 
комфорт для игрока, будь то 
смерть от одной пули, принци- 
пиальное отсутствие чекпойнтов 
или критическая ошибка, не по- 
зволяющая запустить игру. 

Исторически так сложилось, что 
шведы из ОЕ с серией ВаНейеа 
также никогда не входили в откры- 
тую конфронтацию с шутерами от 
шину М/ага и Тгеуагсп. В том же 
ВаНейеЧ 2 или в ответвлении Ваа 
Сотрапу бои происходили немного 
тягомотно, в большинстве своем на 
дальних дистанциях, с большим ко- 
личеством игроков и при поддерж- 
ке разной техники. Чтобы убить 
противника хотя бы на расстоянии 
трехсот метров (что по меркам Соб 
уже почти половина карты), нужно 
стрелять одиночными выстрелами, 
иначе ствол винтовки резко уйдет 
вверх и все пули попадут в “моло- 
ко”. Научиться ездить на танках и 
летать на истребителях было легко, 
но в совершенстве овладевали на- 
выком управления техникой лишь 
единицы. Простор для маневров 
был широчайший, разноплановых 
тактических действий — огромное 
количество, спецсредств — уйма. 
Для победы все это нужно было ис- 
пользовать с умом, и каждый раз 
игроки со стажем придумывали все 
новые и новые тактики, а те, кто 
пришел просто поглазеть, в лучшем 
случае топили самолеты в море. То 


есть геймплей Ваейею не просто 
отличался от оного из Са! ог Ощу, 
но принципиально не имел с ним 
почти ничего общего. По крайней 
мере, так было до недавнего вре- 
мени. 

Злая ирония заключается в том, 
что сегодня Нестопю Ай$ с помо- 
щью ВаНейея 3 пытается уничто- 
жить серию, которую, по сути дела, 
и породила. В ранних двухтысячных 
компания сделала очень недально- 
видный и, как стало ясно сейчас, 
роковой поступок. ЕА не сумела 
удержать у себя разработчиков 
Меда! о Нопог: АШед Аззаий, кото- 
рые сбежали к Асёмюп, основали 
1пбийу М/ага и начали делать самые 
продаваемые рельсовые шутеры в 
истории. И если в 2010 году переза- 
пуск МоН не дал желаемого резуль- 
тата, то уж с Ващейею 3 “электро- 
ники” не прогадали — мультипле- 
ерный режим игры ОЮЕ ожидаемо 
рвет Са! оЁ Ощу по перфорации и 
вдавливает в грязь гусеницами тан- 
ка, но вот с одиночной кампанией 
не все так очевидно. 


По всем фронтам 


Тут нужно сразу расставить все 
точки над “1” — сюжет в новой части 
Ваейею очень серьезен и не по- 
зволяет себе скатываться в про- 
пасть безумия, что делает его, с 
одной стороны, реалистичным, а с 
другой — несколько скучным. 


Впрочем, наблю- 
дать за тем, как 
морские пехотин- 
цы на Ближнем Во- 
стоке сражаются с 
сепаратистами и шу- 
тят про терроризм и бен- 
Ладена, иногда бывает очень 
интересно. Повествование 
идет от лица сержанта мор- 
ской пехоты США Генри 
Блэкберна, который сидит 
на допросе и пытается 

доказать угрозу ядерного 
взрыва в Нью-Йорке и Па- 
риже. Нарратив подобного. 
рода за последние несколько лет 
набил оскомину, однако благодаря 
изумительным  межмиссионным 
роликам и атмосферным сценам 
игра превращается в добротный 
фильм про войну вроде "Повелите- 
ля бури” или “Морпехов”. Еди 

ственный момент, сторон 
покрутить пальцем у виска, — воз- 
можность поиграть за сотрудника 
ГРУ Дмитрия Маяковского, которо- 


му даже посвящена отдельная кни- 
га, но на фоне эмблемы с серпом и 
молотом в личном самолете прези- 
дента России из Модет \М/а“аге 3 
это выглядит ну очень серьезно. 

В ВаНейе| 3 есть масса ярких 
и запоминающихся моментов: во 
время прохождения мы будем пол- 
зать на брюхе по крыше здания, 
скрываясь от снайпера, взлетать с 
авианосца на истребителе, пред- 
варительно проверив все важные 
системы, и проделывать марш на 
танке по бескрайней пустыне. Ну а 
за прыжок с парашютом под ти- 
тульную музыку так вообще можно 
простить игре многое. Видно, что 
разработчики всеми силами стре- 
мились переплюнуть творение 
|пбийу \М/ага — здесь тоже есть сце- 
на с казнью на камеру, и сделана 
она стократ лучше, чем в Модет 
\М/аМаге, во многом благодаря 
сверхмощному движку ЕгозЮйе 2, 
который выдает объективно на- 
илучшую картинку на данный мо- 
мент. 

Игра выглядит и звучит просто 
феерично и в некотором роде рево- 
люционно, однако чтобы увидеть 
все красоты Ва@ейнез 3, нужно 
быть обладателем чуть ли не Поп- 
епа компьютера. ОЮЕ как бы наме- 
кают, что консолям текущего поко- 
ления пора бы уже на заслуженный 
отдых, как, собственно, и М/пао\м/$ 
ХР, которую игра не поддерживает. 
Ночной Курдистан после землетря- 
сения, светлые улицы Парижа, по- 
царапанное стекло в кокпите само- 
лета — эти и многие другие момен- 
ты вы гарантированно запомните 
еще надолго. Ну а Модет М/айаге 3 
на движке десятилетней давности 
не просто смотрится убого по срав- 


нению с ВаНейае< 3, а кажется гос- 
тем из неолита. 

С другой стороны, неожиданно 
подкачала разрушаемость. В синг- 
ле ее просто нет, можно вспомнить 
лишь пару моментов. В мультипле- 
ере дела обстоят лучше, но, как по- 
казала практика, дома рушатся 
только по заранее определенной 
схеме, и даже присутствуют неко- 
торые здания, которые вообще 
нельзя сровнять с землей. 

Но при этом нужно отдать долж- 
ное одиночной кампании — она на- 
конец-то стала не просто довеском 
кмногопользовательскому режиму, 
как это было в тех же Сай оЁ Вщу и 
Вад Сотрапу 2, но превратилась в 
самодостаточную часть игры, не 
представляющую собой скучную 
версию мультиплеера. В ней нет ни 
одного момента, который можно 
было бы увидеть в баталиях по Ин- 
тернету, и наоборот. И это делает 
честь ВаНеве| 3 в целом. 


Не пытайтесь убежать 
от снайпера — умрете 
уставшим 


Но, как всем известно, 
синглплеер — это лишь малая и не 
самая значимая часть игр от ОЮЕ. 
Помимо одиночного режима, при- 
сутствуют кооператив и, конечно 
же, мультиплеер. Первый очень по- 
хож на Зрес Орз$ из Модет М/айаге, 
где с другом нужно выполнить 
шесть миссий, зарабатывая очки, 
за которые открывается дополни- 
тельное оружие для мультиплеера. 
Видно, что разработчики подошли к 
реализации этого режима по прин- 
ципу “есть у конкурентов — будет и 
у нас”, хотя потратить вечер на это 
все же можно. Но куда лучше отпра- 
виться сразу в сердце ВаМейеа 3 — 
в его  многопользовательскую 
часть. 

Туг уместно небольшое отступ- 
ление. Чтобы поиграть в ВаМевеа 
3, нужно сначала запустить новый 
цифровой сервис ЕА Опдт, подо- 
зрительно напоминающий Зеат, 
нажав на значок игры, подождать, 
пока запустится ваш браузер и за- 
грузится ВаШеюд (подобие соци- 
альной сети для игроков), и только 
потом можно будет выбрать, в ка- 
кой из трех режимов играть. Снача- 
ла эта процедура дико бесит, но по- 
том понимаешь, что ВаНеод — 
очень удобная штука, и недоумева- 
ешь, почему до такого не додума- 
лись раньше. 

Сам мультиплеер по сравне- 
нию с Вад Сотрапу 2 прибавил в 


динамике, не растеряв при этом 
масштабов. На выбор предлагает- 
ся девять карт. Некоторые из них 
“заточены” специально для кон- 
тактных боев на манер Са! оЁ Эщу, 
другие — это ставшие стандартом 
для серии обширные локации, где 
можно организовывать грандиоз- 
ные побоища на 64 игрока с ис- 
пользованием техники. Режимов 
игры насчитывается шесть — это 
Визй, Оеаитасй и Сопдие{ плюс 
их вариации. По сути, в этом нет 
ничего прорывного, все вполне 
стандартно, но ввиду перерабо- 
танного баланса играть чрезвы- 
чайно интересно. 

Сделав выводы из полученного 
опыта в Вад Сотрапу 2, разработ- 
чики решили упразднить медика 
(теперь его обязанности выполняет 
обычный солдат), что в итоге при- 


вело к установлению четырех клас- ° 


сов — это снайпер, инженер, штур- 
мовик и боец поддержки. Как и 
раньше, в бою вы зарабатываете 
очки за полезные действия, растете 
в уровнях, получаете нашивки и ме- 
дали. По мере прокачки открывают- 
ся новые стволы и гаджеты. Если 
получаете очки, управляя танком, 
то приобретаются способности и 
бонусы для тяжелой техники (дымо- 
вая завеса, тепловизор и пр.), уби- 
ваете противников из определен- 
ного оружия — открываете приспо- 
собления для него (коллиматорный 
прицел, лазерный целеуказатель и 
т.д.) — и таких “анлоков” великое 
множество. 

ВаМейею 3 предполагает глу- 
бокий тактический подход к бое- 
вым действиям в онлайне, предос- 
тавляя игроку на выбор большой 
автопарк военной техники и колос- 
сальное количество оружия для 
разных классов, с обилием всяких 
примочек вроде фонарика, кото- 
рый благодаря великолепному ос- 
вещению действительно ослепляет 
врагов, или сошек для пулеметов, 
позволяющих вести более при- 
цельный огонь, лежа где-нибудь в 
кустах. А ведь мы еще ни слова не 
сказали про “клэйморы”, противо- 
танковые мины, роботов, которые 
эти мины деактивируют, про мино- 
меты и гору другого арсенала, по- 
могающего в бою. Ввиду целого 
ряда таких, на первый взгляд, ме- 
лочей, проект ОСЕ выгодно выде- 


ляется на фоне других шутеров с 


одинаковой баллистикой и 
геймплеем. 

При всех своих неоспоримых 
достоинствах, ВаМебе! 3 имеет 
кучу недостатков, вроде нерабо- 
тающих скриптов, проблем с 
картинкой и звуком на некото- 
рых компьютерах, нестабильно- 
сти ВаМеюсд и т.д. Но как бы то 
ни было, игра дарит ворох впе- 
чатлений, которые нельзя полу- 
чить от Моде У/а аге 3 — это в 
первую очередь новые ощуще- 
ния от войны в формате компью- 
терной игры. 


РАДОСТИ: 


Лучшая на данный момент 
графика 

Потрясающий мультиплеер 

Отличный звук 

Атмосферная 
кампания 

Масса ярких впечатлений 


ГАДОСТИ: 


Кооператив для галочки 

Разрушаемость не вызывает 
былого восторга 

Технические огрехи 


одиночная 


Е 


ВаНейе! 3 ожидаемо полу- 
чился выдающимся, хоть и не 
без изъянов. Уже известно, что 
это самый крупный запуск игры 
ЕА, но до продаж Сай! о! Вий иг- 
ре ох как далеко. С другой сто- 
роны, каждый для себя должен 
решить сам, что для него важ- 
нее — самый лучший шутер про 
войну или же самый продавае- 
мый. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Александр Михно 


Акира Ямаока 


Зачастую многие игры западают нам в дущу из- 
за каких-либо необычных и выдающихся момен- 
тов. Согласитесь, яркая, взрывная игра определен- 
но оставит отпечаток в памяти, чего не скажешь о 
невзрачном сером экшене, не способном вызвать 


. абсолютно никаких эмоций, кроме разве что уны- 


ния. Или взять, к примеру, хорроры: неожиданно 
вылезшая из-за угла мерзопакостная тварь надол- 
го запомнится истерично принимающему валокор- 
дин игроку. Однако за не такую уж и долгую исто- 
рию игровой индустрии на прилавки магазинов 
легло несколько игр в жанре $игима! Поггог, в кото- 
рых саспенс нагоняется не только или, лучше ска- 
зать, не столько за счет приглушенного освещения 
или множества темных подворотен, откуда чисто 
гипотетически должно вылезть нечто ужасное, аво 
многом благодаря музыкальному сопровождению, 
обеспечивающему львиную долю атмосферы. 


Больших успехов на этом поприще добился япон- 
ский музыкант Акира Ямаока; великолепный саундтрек 
кне менее потрясающей ЗЭйепЕ НИ 2 — его рук дело. К 
слову, он выступал в роли композитора во всех частях 
франчайза, кроме находящейся на данный момент в 
разработке Вом/проиг, пугающей далеко не тем, чем 
нужно. Этот человек превратил музыку в важный эле- 
ментгеймплея и нарратива, тесно вплел ее в костяк иг- 
ры. Однако мировая слава пришла к нему не сразу. 

После окончания Токийского колледжа искусств 
Акира понял, что гончарство, которым он занимался 
ранее, нетак привлекательно для него, как музыка. Уже 
в сентябре 1993 года он устроился в Копапт где сразу 
приступил к написанию музыки для игры Зрай‹$ег на 
ЗМЕЗ, 16-битного платформера, повествующего про 
войну антропоморфных опоссумов против волков. Иг- 
ра получила награду “Вез Зоипа ЕНес{5” от игрового 
издания Еестопс Сати Моп® У. 

После этого Ямаока пять лет 
выступал в качестве аранжиров- 
щика и звукорежиссера во 
многих проектах компании, 
среди которых \Уапаа! Неай$, 
СазНеуата: Зутрпопу ог Фе 
№96 и Воаад Васе, но по-насто- 
ящему проявил себя только в 
первой части ЭйепЕ НИ. В ней сю- 
жет разворачивался вокруг Гарри“ 
Мейсона, пытающегося найти в 

> * 
городке Сайлент Хилл про- #4 
павшую дочь, но вместо ‚ «> 
этого встречающего 
оккультную об- 
щинуи начи- 
нающего 


т. м" 


№ 


` 


у: 


Новые подробности 
о УаКига: Беаб $041$ 


Из японских игровых журналов поступила свежая 
информация о Р$3З-эксклюзиве УаКига: Беа@ Зощ5. 
Так, игра является прямым продолжением четвертой 
части; не стоит путать с УаКига ое Епа, которая яв- 
ляется спин-оффом на зомби-тематику. Главным ге- 
роем, предположительно, будет Казума Кирию, а сре- 
ди локаций числятся Токио, Фукуока, Осака, Саппоро 
и Нагоя. Движок был усовершенствован, так что те- 
перь переход от обычного режима к режиму боя ста- 
нет практически незаметным. Было сокращено время 
загрузок, улучшена камера, а также подкорректирова- 
ны лица персонажей. Дата выхода проекта пока не из- 
вестна — в августе игра находилась лишь в начальной 


стадии разработки. 


понимать, что с самим городом что-то не так. Вместо 

“мясного” шутера игра предлагала психологический 

триллер, где музыка играла одну из важнейших ролей, 

а 5 марта 1999-го даже был выпущен саундтрек на от- 

дельном диске. 

После успеха Зйеп НШ вопрос о разработке сиквела 
не стоял, как не было сомнений в том, что пост компо- 
зитора вновь займет Акира Ямаока. Вторая часть рас- 
сказывает о Джеймсе Сандерленде, который получил 
письмо с приглашением в Сайлент Хилл от своей жены. 
И все бы ничего, вот только спутница Джеймса умерла 
несколько лет назад. Отбросив в сторону предрассуд- 
ки, герой отправляется в злосчастный город, где встре- 
чает на своем пути ряд разносторонних персонажей, 
подтверждающих, что Сайлент Хилл — далеко нето ме- 
сто, где можно провести отпуск. Депрессивной атмо- 
сфере вторило музыкальное сопровождение, по мне- 
нию многих, лучшее в серии. Сам Акира Ямаока не раз 
говорил, что Эйег{ НЙ 2 — это его любимая игра. В са- 
мом деле, саундтрек, вышедший 3 октября 2001 года, 
получился незаурядным: эмбиент перемежался с ги- 
тарными переборами, а атмосферный нойз — с изуми- 
тельными звуками фортепьяно и скрипки. После этого 
Ямаока стал негласным символом серии, а Копат! да- 
же назначила его продюсером третьей части. 

В триквеле Акира не превзошел себя, но благодаря 
приглашенной вокалистке Мэри Элизабет МакГлин и 
нескольким композициям, не вошедшим в игру, саунд- 
трек получился весьма интересным. В некоторых тре- 
ках есть рассказчица, которая связывает все песни в 
единую историю, что довольно необычно для игрового 
музыкального альбома. Лейтмотив стал более мело- 
дичным и отошел от привычного эмбиента, преобла- 
давшего в прошлых работах мастера. 

Саундтрек к ЗйегЕ НИ 4: Тпе Воот был написан на 
стыке индастриала, рока и нойза, что опять-таки не 
сделало его лучшим в серии, но определенно застав- 
ляло прослушать. Снова в написании музыки участво- 
вала Мэри МакГлин, которая своим вокалом дополня- 
ла и без того прекрасные этюды и интерлюдии. 

Так уж получилось, что в последующих играх серии, 
то бишь Опаотз, Нотесотиц и ЭваНегеа Метопез, 
кроме саундтрека ничего от “того самого” Зйепе НИ уже 
не было, а последнюю игру так вообще стоит покупать 
разве что за “Ам/ау$ оп Му Мо”. Именно поэтому Аки- 
ра Ямаока отстранился от загибающегося сериала и 
начал сотрудничать с другими студиями, вроде той же 

Сгаззпоррег МапшЁёасге. 

- %, Вопреки расхожему мнению, Ямаока — не 
композитор одного франчайза, он 
работал над музыкой в разных час- 
тях Беаётата ПОХ, очень популяр- 
ных в Японии играх для автоматов 
Бапсе Рапсе ВемоМ оп и 
СицагЕгеакз, а также в недавней 
ЗРадом ое Батипед. Иесли после 
Бомипроиг Копапт одумается и попы- 

тается сделать не экшен на западный 

манер, а хоррор в восточном стиле, 
то, глядишь, и Амаока подтянется. 


Александр Михно 


Бонус к Р$3-версии Зай ($ Вом- 
Те Ио 


ТНО объявила, что всём, кто приобретет версию 
игры ба Вом:: ТНе Три для Рауавоп 3 до 13 фев- 
раля, вторая часть серии достанется абсолютно бес- 
платно. Для того, чтобы скачать сиквел ба Во\/, вам 
всего лишь нужно будет ввести в соответствующее 
поле код, который поставляется вместе с игрой. Напо- 
мним, что триквел безбашенной альтернативы СТА по 
версии многих игровых изданий считается лучшей иг- 
рой в серии. 


испагей 3: 


Вгаке'$ 0ес 


Жанр: экшен от третьего лица 
Платформа: Рау 1айол 3 
Разработчик: Маид Ву Оод 


Издатель: Зопу Сотршег ЕщепаттепЕ 

Издатель в СНГ: Зопу Сотршег Етепаттег Еигоре 

Название локализованной версии: Ипспапесд 3: Иллюзии Дрейка 
Похожие‘игры: серия Ипснапед, серия ТотЬ Вадег 
Мультиплеер: [АМ, Интернет, зр-сгееп 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 


Официальный сайт игры: илмм.ипсвапеостедате.сот 


К сожалению, многие все 
еще уверены, что видеоигры — 
это исключительно глупое дет- 
ское  времяпрепровождение. 
Воспитанные по старым лека- 
лам дяди и тети не могут или не 
хотят понимать, что игры почти 
не так уж и сильно отличаются от 
того же кинематографа. Впро- 
чем, с появлением серии 
Упспамей у защитников инте- 
рактивного искусства стало од- 
ним аргументом больше: ну раз- 
ве могут такие продуманные и 
яркие игры быть сугубо детским 
развлечением? 

Вторая часть в свое время стала 
для многих настоящим откровени- 
ем. Разработчики из МаидМу 0од 
не пытались говорить на какие-то 
серьезные темы или совершать ре- 
волюции — вместо этого они про- 
сто показали, как действительно 
нужно делать игры. С душой, креа- 
тивом и без лишнего пафоса. 
Геймплей, режиссура, графика, 
звуковая составляющая — идеаль- 
но проработано и подогнано друг к 
другу было практически все, но за- 
поминался проект в первую оче- 
редь благодаря эмоциям, которые 
оставались после финальных тит- 
ров. Ни крепкий экшен, ни бодрая 
акробатика, ни великолепная кар- 
тинка не вызывали бы такого вос- 
торга, если бы не атмосфера насто- 
ящего приключения и внимание к 
деталям. От этого не менее удиви- 
тельно, что в третьей части разра- 
ботчикам удалось не только повто- 
рить свой “подвиг”, но и в некото- 
рых аспектах даже превзойти самих 
себя. Пусть и не намного. 


Великое начинается 
с малого 


У каждого человека есть мечта. 
Кто-то хочет купить дорогой автомо- 
биль, кто-то поступить в университет 
посолиднее и покорить мир, нуа для 
кого-то и пирожок с мясом на обед, 
— счастье. У бессменного главного 
героя серии Натана Дрейка тоже 
есть мечта. И заключается она в том, 
чтобы пройти по стопам своего 
дальнего предка и таки найти те са- 
мые несметные сокровища, которые 
раз за разом ускользали из его рук. 
По всем законам жанра, находится и 
злодей, который грезит практически 
отом же, и компания верных друзей, 
вызвавшихся помогать протагонисту 
в его трудном пути. Ну а дальше вы 
все знаете сами: опасные авантюры, 
адреналиновые погони и перестрел- 
ки, исследования и неожиданные 
повороты. Те, кто виделхотя бы один 
фильм про Индиану Джонса, должно 
быть, отлично представляют себе, во 
что превращается приключение на- 
шего героя. 

В этом и заключается одновре- 
менно главный плюс и главный не- 
достаток сюжета. Смешные шутки, 
отсылки к оригиналу и сиквелу, от- 
ношения персонажей вызывают 
восхищение — в общем-то, как и 
всегда. А вот если присмотреться к 
самому сценарию, то выяснится, 
что история, по сути, практически 
точь-в-точь дублирует вышеупомя- 
нутые фильмы и предыдущие части 
серии. 

Впрочем, это ни капельки не 
расстраивает. Как обычно, компен- 


сирует все просто невероятное 
внимание к деталям, замечатель- 
ные беседы и режиссура. К третьей 
части сценаристы в этом плане ра- 
зыгрались по полной: каждый диа- 
лог, каждая хохма или словесная 
дуэль — это планка, до которой 
многим современным проектам 
расти и расти. К тому же в триквеле 
все такое же запредельное количе- 
ство незначительных, но приятных 
мелочей, которых не заметила, на- 
верное, половина игроков. Каждый, 
даже самый коротенький сюжетный 
ролик поражает кучей деталей, на- 
чиная от мимики и жестикуляции 
героев и заканчивая прорисованно- 
стью чайников на фоне. 


В погоне за мечтой 


На первый взгляд игровой про- 
цесс практически не изменился. 
Мы всетак же сражаемся с толпами 
врагов, лазаем по крышам древних 
замков и решаем неординарные го- 
ловоломки, однако ощущения от 
всего этого почему-то кардинально 
изменились. Мелкие штрихи, не- 
значительные вкрапления придают 
геймплею несколько иной облик, и 
это как нельзя кстати, особенно ес- 
ли учесть, что сама механика не ме- 
нялась вот уже четыре года. 

Во время перестрелок умение 
быстро маневрировать от укрытия к 
укрытию по-прежнему играет клю- 
чевую роль, однако на этот раз раз- 
работчики заметно увеличили 
сложность, в основном за счет улуч- 
шенного искусственного интеллек- 
та. Даже на самом низком уровне 
перевалить всех супостатов, сидя 
за ящиком или, напротив, ринув- 
шись на них в стиле Рэмбо, не полу- 
чится — обязательно закидают ли- 
монками, обойдут и задавят чис- 
лом. В итоге приходится постоянно 
убегать, отправлять гранаты по об- 
ратному адресу, прятаться от снай- 
перов и уклоняться от залпов грана- 
тометчиков. Это заставляет не про- 
сто бездумно бежать напролом и 
убивать все, что движется, а шеве- 
лить извилинами, и если в сиквеле 
выбор между стелсом и открытым 
боем почти всегда решался в поль- 
зу второго, то сейчас даже парочка 
удачно “снятых” по-тихому оппо- 
нентов может значительно упрос- 
тить сражение. 


Вообще, третья часть вынужда- 
ет куда чаще использовать голо- 
вной мозг по его прямому назначе- 
нию, и дело тут не только в пере- 
стрелках. Те же головоломки мало 
того что прибавили в количестве, 
так вдобавок стали значительно 
труднее, поэтому решить некото- 
рые задачки далеко не так просто, 
как кажется на первый взгляд. 

Рукопашный бой претерпел 
сильные трансформации. Уже во 
второй части он пусть и был доста- 
точно примитивным, но, тем не ме- 
нее, дарил множество положитель- 
ных эмоций, а в ОгаКе’$ Оесерйоп и 
вовсе вырос сразу на несколько го- 
лов. Отныне нужно часто блокиро- 
вать и отводить удары, вырываться 
из захватов и вести бой сразу с не- 
сколькими противниками одновре- 
менно. Появились даже специаль- 
ные виды оппонентов — эдакие тя- 
желовесы, которые в контактном 
бою могут доставить немало хлопот, 
но одновременно стем и множество 
позитива. Больше всего такие драки 
напоминаютоные из Ва!тап: АКпат 
Азуит, только с некоторыми свой- 
ственными для серии Упсвайеа чер- 
тами. Так, например, куда большее 
влияние на сражения оказывает ок- 
ружение. Нейтне только бьет головы 
врагов о подоконники и стены, но и 
может огреть их удачно подвернув- 
шейся под руку бутылкой. 

Однако самым главным пунк- 
том, который превращает ОгаКе’5 


Бесерйоп из обычного экшена в за- 
хватывающее дух действо, являет- 
ся потрясающая работа режиссе- 
ров. Если во многих современных 
проектах красивые сцены принято 
“скармливать” игроку во время ки- 
нематографичных роликов, то 
здесь самые зрелищные моменты 
случаются прямо во время игрово- 
го процесса. Пересказывать их мы 
не будем, дабы не испортить удо- 
вольствие, но скажем, что проде- 
монстрированный буквально во 
всех трейлерах и на всех выставках 
уровень на самолете оказался да- 
леко не самым интересным. 


Белое солнце пустыни 


Графически игра уже не так по- 
ражает, как раньше, но настолько 
красивые проекты по-прежнему 
большая редкость в наше время. 
Иногда картинка, правда, немного 
проседает, но у разработчиков со- 
вершенно точно получились одни 
из самых реалистично выглядящих 
персонажей. И уж точно самая впе- 
чатляющая пустыня. Держит марку 
и саундтрек. Музыка отлично слу- 
шается даже в отрыве от игры и 
идеально подходит антуражу. Ком- 
позиции теперь больше смахивают 
на арабские мелодии из того же 
Рипсе оЁ Регза, только звучат в ра- 
зы убедительнее. 

Единственное, что хочется от- 
метить — это обилие маленьких и 


незначительных “гадостей”. То ге- 
рой прыгнет не туда, то вдруг текс- 
тура подгрузится не вовремя и т.д. 
Конечно, недостатки это несерьез- 
ные, но вторая часть была отшли- 
фована лучше. 

Забавно, но многие зарубеж- 
ные рецензенты ругали Огаке’$ 
Оесербоп за то, что ну очень уж 
сильно она похожа на фильм. Не 
знаем, что не понравилось на- 
шим иностранным коллегам, но 
более лестного комплимента в 
адрес разработчиков придумать 
было бы трудно. Упспацеа 3 — 
это увлекательное и приятное во 
всех планах приключение, кото- 
рое вряд ли кого-то оставит рав- 
нодушным и уж точно подарит 
массу хороших впечатлений. 


РАДОСТИ: 


Атмосфера настоящего при- 
ключения 

Персонажи и диалоги 

Внимание к деталям 

Отличная режиссерская ра- 
бота 

Играть по-прежнему инте- 
ресно 

Высокий графический уро- 
вень 

Запоминающийся 
трек 

Обновленный арсенал 


ГАДОСТИ: 


Игра не настолько вылизана, 
как предыдущая часть 

Некоторым сценарий может 
показаться вторичным 

Драк порой чересчур много 


саунд- 


ВЫВОД: 


Вероятно, последняя весо- 
мая причина купить себе 
Р!ауЗтаНоп 3 в этом году. 


Алексей Пилипчук 


Диск предоставлен магази- 
ном “Геймпарк”, датерагК.Бу 


ОБЗОР 


бай ог Ву: Мобеги У/агаге 3 


Жанр: шутер от первого лица 


Платформы: РС, Хбох 360, РауЗавоп 3, ИМ, Мтепао 0$ 
Разработчик: тйпйу Иега, Зеддепаттег Сатез, Науеп ЗоЙмаге, 


Тгеуагсй (ИТ), п-Зрасе (05$) 
Издатель: Асйлзюп 

Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: серия Сай оГОшу 
Мультиплеер: [АМ, Интернет 


Минимальные системные требования: двухъядерный процессор с 
` частотой 2,4. ГГц; 2 Гб ОЗУ: видеокарта уровня СеРогсе: 8600 СТ или 
Вадеоп Х1950; 16 Гб свободного места на жестком диске; Интернет-со- 


‘адинение 


Рекомендуемые системные требования: двухъядерный процессор с 
частотой 2,8 ГГц; 4 Гб ОЗУ: видеокарта. уровня СеЕогсе СТХ 460 или 
Вадеоп НО 6850; 16 Гб свободного места на жестком диске; Интернет- 


соединение 


Возрастной рейтинг Е$ ВВ: Майге (17+), Тееп (13+) (для Мщепао 0$) 


Официальный сайт игры; имлм. сайоЮ\у. сот/пти/З 


Писать рецензию на новую 
часть Сай оГ Ошу — работа не- 
благодарная, потому что всем и 
так известно положение дел. 
Конвейер Ас@\5юп каждый год, 
словно по заветам Форда, ис- 
правно выпускает один и тот же 
продукт, раз от разу умножая 
все аспекты игры примерно на 
два, нисколько не изменяя ос- 
новную формулу. И с Модет 
УМ/а аге 3 приключилась вполне 
предсказуемая история — игра 
‘ужене вызывает положительных 
эмоций и не дает ярких впечат- 
лений, как это делали ВаскКОрз и 
Модегпт М/агаге. Играть все еще 
бывает интересно и некоторые 
моменты действительно постав- 
лены так, что просто дух захва- 
тывает, но уже заметно, что раз- 
работчики не в состоянии приду- 
мать нечто новое, более ориги- 
нальное, нежели гибридный 
прицел винтовки. Серия сама 
загнала себя в угол, и Тгеуагсй 
еще в Вск Ор$ показали вер- 
шину развития концепции, а 
МоЧет Мацаге 3 лишь подтвер- 
ждает это. 

Буйство спецэффектов и пиро- 
техники, полнейшее отсутствие 
смысла в происходящем, пафос- 
ные тирады про патриотизм и мир 
во всем мире, ну и (как же без это- 
го!) антагонист славянского проис- 
хождения — вот набор тезисов, ко- 
торыми можно охарактеризовать 
любую из последних частей фран- 
чайза. И нельзя сказать, что это 
плохо. В 2007-ом фурор ММ/ в жан- 
ре коридорных шутеров был сопо- 
ставим с ядерной бомбой, упавшей 
на Хиросиму, во второй части три- 
логии о современных боевых дей- 
ствиях калейдоскоп ярких момен- 
тов и мизансцен вроде трагической 
смерти американского бойца на 
фоне Капитолия был возведен в аб- 
солют, превращен в культ. В про- 
шлогодней плановой Сор) к этой 
схеме прибавили недурной сюжет, 
содранный, правда, с разных филь- 
мов с психологическим уклоном. И 
в заключительной части трилогии 
хотелось увидеть громкий финал, 
ставящий точку в сюжете и воскли- 
цательный знак в жанре линейных 


пострелушек, но, чего ужтам, ни на 
первое, ни на второе игра не спо- 
собна в принципе. 


Рельсы, рельсы, 
шпалы, шпалы 


Экстенсивный путь развития 
серии дает о себе знать буквально в 
первые минуты: в роли бравого 
американского солдата элитного 
спецподразделения нам придется 
отвоевывать у русских Нью-Йорк, 
брать на абордаж субмарину, то- 
пить эсминцы и выслушивать бра- 
ваду защитников демократии. Пос- 
ле такого любой опус Тома Клэнси 
начинает казаться продуманным 
политическим триллером с витие- 
ватым сюжетом и классным повест- 
вованием. И если в Модет \М/апаге 
2 уровень безумия был выдержан 
практически идеально, то в трикве- 
ле на экране творится дичайшее 
мракобесие, порой граничащее с 
клиническим маразмом. По срав- 
нению с новой игрой Ас@м$юп тот 
же ВаМеве!< 3 выглядит как воен- 
ная хроника, серьезная и очень ре- 
алистичная. 

С другой стороны, в шйпйу 
М/агд, наверное, понимали, что, да- 
же развязав Третью мировую вой- 
ну, на одних спецэффектах далеко 
не уедешь. Поэтому авторы доба- 
вили в свое творение множество 
деталей, призванных разнообра- 
зить порядком поднадоевший за 
последние годы экшен. Так, прият- 
ной неожиданностью стала сцена с 
туристами в Лондоне, где отец сни- 


мает на камеру жену и дочку на фо- 
не Биг-Бена, не подозревая о том, 
что через считанные секунды всех 
троих накроет взрывом фургона, 
который устроили русские ультра- 
националисты. Однако ни такие за- 
рисовки, ни флэшбэки, зачем-то 
вплетающие Макарова в сюжет 
первого ММ/, ни прямое цитирова- 
ние (или лучше сказать “самопов- 
тор”?) сцен из предыдущих игр ли- 
нейки не могут хоть как-нибудь раз- 
нообразить картонный шутер, раз- 
бавленный криво поставленными 
кат-сценами. 

Модег М/аЦаге 3 — это отнача- 
ла и до конца заскриптованный од- 
ноклеточный интерактивный бое- 
вик с плохой игрой актеров и бута- 
форской войной. Ощущения после 
финальных титров очень похожи на 
те, что бывают после просмотра в 
кинотеатре какого-нибудь много- 
миллионного — киноблокбастера: 
вроде в процессе было интересно, 
но уже через час забываешь все на- 
чисто. При этом ярких вау-момен- 
тов стало заметно меньше, да и са- 
ма сюжетная кампания, никогда не 
выделявшаяся долгой продолжи- 
тельностью, поубавила в хрономет- 
раже. Но не глядя на то, чтогенери- 
ровать сногсшибательные ситуа- 
ции чертовски сложно в условиях 
строжайшего плана “по игре в год”, 
разработчики все-таки смогли вы- 
дать несколько эпизодов, достой- 
ных внимания. 

Другое дело, что ввиду мораль- 
ной и технической отсталости “мо- 
торчика” выглядят они просто от- 
вратно — сцена с падением Эйфе- 
левой башни походит на рубку ле- 
сов в Сибири, ибо главная достоп- 
римечательность Парижа грохает- 
ся наземь с грацией сосны. Про 
фирменную никудышную анима- 
цию, отсутствие сколь-нибудь аде- 
кватной физики и искусственный 
интеллект, составленный, кажется, 
из двух скриптов, даже говорить 
как-то неудобно. На фоне передо- 
вого ВаШейеч 3 картинка отстает 
по всем параметрам — техноло- 
гии, на которой сделана Модет 
\М/а[аге 3, уже давно пора на покой, 
потому что более или менее вы- 
держивают критику только ночные 
миссии, в которых темнота преда- 
тельски играет на руку авторам, 
скрывая мутные текстуры от глаз 
игрока. 


Пришел поезд 
запоздалый 


Поскольку геймплей остался на 
том же уровне, что и раньше, а по- 
становка ощутимо сдала позиции, 
играть в какой-то момент становит- 
ся скучно. В Модет М/аЧаге 2 каж- 
дая миссия — это яркое эссе нате- 
му бесхитростной имитации бое- 
вых действий. Вот мы штурмом бе- 
рем нефтяную вышку, вот бежим 
безоружными по крышам к спаси- 
тельному вертолету в Латинской 
Америке, вот пробираемся сквозь 
буран, устраняя противников с по- 
мощью датчика сердцебиения, вот 
в нас летит огромный кусок МКС... 
Даже по прошествии двух лет в го- 
лове всплывают отдельные момен- 
ты, из которых выстраивается це- 
лостная композиция. С дня релиза 
Моде \М/а“аге 3 прошло только 
две недели, но автор этого текста 
может припомнить лишь пару- 
тройку эпизодов, один из которых 
— финал, выполненный в стиле 
фильмов категории “Б”. Интересно 
только, это сценаристы так пошути- 
ли под занавес или все на полном 
серьезе? 

Весь фарс плода трудов трех 
студий соизмерим саварией нафа- 
брике по производству китайских 
фейерверков — это совершенно ни 
о чем, но взглянуть можно, любо- 
пытства ради. И именно что взгля- 
нуть — из-из плеча, не притрагива- 
ясь к джойстику. Потому что играть 
стало просто неинтересно: ощуще- 
ния от стрельбы из разного оружия 
одинаковые, геймплей совершенно 
однотипен, а мелочи наподобие 
большого количества прячущихся 
от войны гражданских в некоторых 
миссиях или возвращения старых 
персонажей вроде Камарова (если 
вы еще помните, кто это) не вызы- 
вают никаких эмоций. 

Ничего хорошего ждать не при- 
ходится и от мультиплеера с коопе- 
ративными миссиями, разделенны- 
ми в этот раз на два подвида: “Вы- 
живание” и “Спецоперации”. В пер- 
вом случае нам на пару с товари- 
щем нужно сдерживать волны про- 
тивников, используя доступные 
подручные средства, а во втором — 
разыгрывать стандартные короткие 
(6-8 минут) очерки, практически 
полностью повторяющие задания 
из одиночного режима, но в этот 
раз на время и при несколько дру- 
гих условиях, хотя бывают и само- 
бытные задачи. Так, к примеру, од- 
нажды нас поместят в броню (она 
именуется “Джаггернаутом”) и за- 
ставят ходить от точки к точке, рас- 
стреливая из пулемета целую ар- 
мию русских в Париже. Или потре- 
буют спасти заложников, не при- 
влекая к себе внимания, или дадут 
просто пострелять по мишеням. Но 
есть пара-тройка заданий, продол- 
жающих или дополняющих опреде- 
ленные миссии из кампании. В од- 


ном из них нам предложат посмот- 
реть на события, имевшие место в 
сингле, с совершенно противопо- 
ложного ракурса. 

Что касается непосредственно 
мультиплеера, то здесь, по большо- 
му счету, кардинальных изменений 
нет: добавлен новый режим “КИ 
Сопйгтед”, в котором после убий- 
ства противника требуется подо- 
брать выпавший из него жетон, что- 
бы получить очки (страшный сон 
кемперов!), плюс обновлены систе- 
мы “Эшке Раскаде5” и “КИзнеакз”. 
Убивая противников, игрок откры- 
вает разного рода способности или 
специальные перки, в зависимости 
от класса, но это не революция, а 
скорее эволюция (тут на ум неволь- 
но приходит мысль о том, что дег- 
радация — тоже ее часть). 

Модегпт М/агГаге 3 очень похо- 
жана дешевую постановку в теа- 
тре, где все действо происходит 
на маленькой сцене, где актеры 
наряжены в идиотские костюмы, 
инвентарь собран из чего попа- 
ло, а декорации вырезаны из 
картона. Порой кажется, что иг- 
ру создавали за много милли- 
онов долларов не шйпйу \/ага, 
собаку съевшие на этом попри- 
ще, а какие-нибудь поляки из 
СНу птегасвуе, возомнившие се- 
бя богами в жанре. Объективно, 
новая Сай о! Ошу сделала шаг 
назад, нивелировав все то, что 
привнесли в серию Тгеуагсн. Та- 
кое чувство, что это реально иг- 
ра по мотивам, местами успеш- 
но копирующая первоисточник. 


РАДОСТИ: 


Моментами играть интерес- 
но 


Кооператив захватывает на 
пару вечеров 


Идея исчерпала себя 

Отвратительная графика 

Забуксовавший мультипле- 
ер 

Идиотский сюжет 


[| 
ВЫВОД: 


Осень. Опавшая листва. Но- 
вая часть СаЙ оЁ ОБшу. А какие 
ассоциации у вас? 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Александр Михно 


ОБЗОР 


Те Ебег эсро|$ о: ЭКУРИТ 


Мишка на севере 


Юр 


У серии Те Езег $сгоЙ$ есть 
несколько отличительных черт. 
Так, в каждой игре франчайза 
пользователю предоставлен для 
исследования огромный мир с 
продуманной экосистемой, 
большим количеством городов и 
МРС, которым требуется по- 
мощь героя; в своих странствиях 
можно наткнуться на какую-ни- 
будь пещеру, заселенную трол- 
лями, разбойниками или приз- 
раками, ав конце — обязательно 
найти сундук, в котором лежит 
более мощная броня; вселенная 
проработана до мельчайших де- 
талей -— от собственного летоис- 
числения до подробной мифо- 
логии, описанной в многочис- 
ленных манускриптах, от проду- 
манной политической обстанов- 
ки в Империи до судьбы отдель- 
но взятого ремесленника из бо- 
гом забытой деревни, от обшир- 
ного фитоценоза до разнообраз- 
ного бестиария. 


Разумеется, такие громоздкие 
ВРС не обходились без непомерно- 
го количества багов и ошибок. “Не- 
видимые” лошади, пропадающие 
текстуры, провалившиеся в них 
персонажи, неправильно работаю- 
щие или неработающие вовсе 
скрипты и триггеры, двери, за кото- 
рыми была сплошная кирпичная 
кладка, — это лишь малая часть 
всего того, с чем столкнулись игро- 
ки, особенно в Вбададетай, второй 
части сериала. Поняв, что объять 
необъятное невозможно, Кен Рол- 
стони Тодд Говард поумерили свой 
пыл при создании великолепной 
Могтомипа и неплохой ОЫмМоп, объ- 
единивших в себе масштаб вселен- 
ной и скрупулезную проработку 
всего и вся. В этих проектах тоже 
присутствовали недоработки, но, 
по крайней мере, в них можно иг- 
рать с удовольствием, с головой 
погружаясь в созданный разработ- 
чиками мир, в отличие от той же 
“Готики” и других немецких ВРС, в 
которых половина контента не ра- 
ботает, а остальная половина рабо- 
тает не так, как надо. 

Неизвестно, хорошю это или 
плохо, но в Экуйт не изменилось 
почти ничего. Это все такая же 
сравнительно хардкорная ролевая 
игра с кучей возможностей, бес- 
шовной территорией, многочасо- 


Жанр: ролевая игра 
Платформы: РС, ХБох 360, Рау !айоп 3 
: Ветезаа Сате 500$ 
Издатель: Вейезаа ЗоНуюгк$ 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб . 
Похожие игры: серия Тпе Едег $сгой$, серия Сок, 
Бао 3 
Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные требования: двухъядер- 
ный процессор с частотой 2,4 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта 
‘уровня СеРогсе 8800 СТ или Вадеоп НО 3870; 7 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; Интернет-соединение 
Рекомендуемые системные требования: четы- 
т. рехъядерный процессор с частотой 3,2 ГГц; 4 Гб 
‚.тх ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе СТХ 260 или 
№’. Вадеоп НО 4890; 7 Гб свободного места на жест- 
ча \. Комдиске; Интернет-соединение 
у °\ — Возрастной рейтинг Е$ВВ: Машге (17+) 
Официальный сайт игры: илми.е!дег- 
$сгой5. сот/5Купт 


м. 


„#77 


выми забегами по темным катаком- 

бам, горой заданий и — ветераны 

оценят — каджитом М”Айком Лже- 

цом, говорящим очевидные или 

просто забавные фразы вро- 

{ де “Отца М’Айка тоже звали 

—“»-»,_ М’Айк. И отца отца 

М’Айка. По край- 

их № ней мере, его отец 

так говорил”, кото- 

рые объясняют появ- 

ление этого персонажа 

в разных частях серии. 

Причем этот метафо- 

ричный индивид как ник- 

то другой подходит для об- 

щего описания развития Тйе Еаег 

Зсго!$: суть неизменна, главное 
различие — в наполнении. 


Где-то на белом свете, 
там, где всегда мороз 


События игры происходят спус- 
тя два века после истории, имев- 
шей место в Омоп, в северной 
провинции Тамриэля — Скайриме. 
Короля убивает лидер восстания 
против Империи Ульфрик Буреве- 
стник, на родине нордов начинает- 
ся гражданская война, полным хо- 
дом идет борьба с приверженцами 
Талоса, и, как будто других напас- 
тей мало, сбылось пророчество 
древних свитков --- от многовеково- 
го сна пробудились драконы. 

По традиции, игра начинается с 
того, что главного героя, закован- 
ного в кандалы, везут на казнь вме- 
сте с преступниками и тем самым 
борцом за независимость. После 
прибытия на место оказывается, 
что нашего протеже нет в списке 
осужденных (тут нам предлагается 
выбрать имя, расу и внешность), но 


это не останавливает имперскую 
стражу — и его подталкивают к ги- 
льотине. Стоит только положить го- 
лову на плаху, как в деревушку при- 
летает огромное крылатое чудови- 
ще и разгоняет опешивших над- 
смотрщиков, а нам не остается ни- 
чего другого, кроме как бежать из 
селения через подземный ход с од- 
ним из стражников или пленников. 

Когда выбираемся на поверх- 
ность, нашему взору представляет- 
ся великолепная панорама Скайри- 
ма, с его белыми шапками гор, за- 
вораживающими снегопадами и 
северным сиянием. Пожалуй, 
Зкуйт — не самая красивая ВРС на 
рынке (в этом плане ее перещего- 
лял Тпе Миснег 2), но благодаря по- 
трясающей работе художников кар- 
тинка оживает и дает такой эффект 
присутствия, какой “Ведьмаку” ине 
снился. 

Не отстают от надземных пей- 
зажей и подземелья: абсолютно 
все пещеры сделаны вручную, и по- 
хожие друг на друга можно сосчи- 
тать на пальцах одной руки. Древ- 
ние гробницы в обязательном по- 
рядке будут дополнены изумитель- 
ным освещением, красочными ор- 
наментами и фресками, что прида- 
етим загадочности и вызывает в иг- 
роке авантюристский дух Индианы 
Джонса. Единственный недостаток 
подземных локаций —- все они пре- 
дельно линейны. Если в том же 
ОЫмоп можно было с легкостью за- 
плутать в витиеватых пещерах, то в 
Зкуйт это сделать невозможно в 
принципе: сложных многоуровне- 
вых подземелий нет, а в конце 
практически всегда будет выход. 

Все игры серии ТПе Ндег 
Эсгой$, не исключая ЗКугт, это 


очень личные и долгие пешие при- 
ключения с теплой, почти домаш- 
ней атмосферой. Даже если за ок- 
ном пасмурно, а на экране буран, 
все равно чувствуешь уют и, обма- 
нывая себя, мол, еще один квест — 
и спать, проводишь за игрой мини- 
мум полночи. 

Начав выполнять сюжетное за- 
дание, обязательно отвлечешься на 
зачистку какой-нибудь пещеры; по- 
кинув ее, встретишь случайно сге- 
нерированного персонажа, которой 
попросит выгнать бандитов из по- 
луразрушенной башни; не доходя 
до минарета, повстречаешь собаку 
с человеческим голосом, которая 
тоже даст задание; посмотрев, куда 
нужно добраться с животным, пони- 
маешь, что это слишком далеко, и 
идешь в трактир в маленьком селе- 
нии, славящимся на весь Скайрим 
своим кладбищем, где на спор на- 
пиваешься с незнакомцем до чер- 
тиков; проснувшись в каком-то хра- 
ме, обнаруживаешь, что тебя отчи- 
тывает служительница за дебош, 
устроенный в пьяном кураже про- 
шлой ночью, а когда открываешь 
карту, выполненную, кстати, в пол- 
ном и очень красивом ЗО, осозна- 
ешь, что ты находишься в незнако- 
мом городе на другом конце (!) про- 
винции. И такое случается на про- 
тяжении всей игры. Это ли не на- 
стоящее приключение? 

При этом основная сюжетная 
линия, как всегда, похожа на один 
большой второстепенный квест с 
ответвлениями. И проходить только 
его — огромное упущение, ведь то- 
гда вы рискуете не увидеть боль- 
шую часть игры, не поучаствовать в 
жизни всех важных городов Скай- 
рима, которые имеют свою исто- 
рию, уйму достопримечательнос- 
тей и множество заданий, косвенно 
связанных между собой. В то же 
время просьбы простых обывате- 
лей в основной своей массе сво- 
дятся к “пойди, убей, отбери”, но 
бывают и сложные цепочки квестов 
вроде поручений гильдий, коих на- 
считывается четыре: Темное брат- 
ство, Коллегия магов Винтерхолда, 
Соратники и Гильдия воров. 


Трутся спиной медведи 
о земную ось 


В плане игровой механики из- 
менений не так ух и много, да и но- 
сят они, по сути, локальный харак- 
тер: убрали то, что не нужно, под- 
крутили то, что и так хорошо рабо- 
тало, добавили то, чего не хватало. 
Уровень по-прежнему повышается 
по мере прокачки навыков, но те- 
перь нет привязки к условным клас- 
сам, которая была в ОБМоп. То 
есть, взламывая замки, кромсая 
врагов мечом и швыряясь файер- 
болами, герой будет одинаково 
расти в левелах — грань между ма- 
гами, воинами и ворами стерта 
полностью. Авторы отказались от 
характеристик персонажа (интел- 
лект, сила и иже с ними) — мы мо- 
жем увеличивать только запас ма- 
ны, здоровья или энергии. Зато 
разработчики придумали окно та- 
лантов в виде звездного неба, где 
каждое из умений — созвездие, а 
звезда в них — какой-либо перк, 
усиливающий способности. Так, 
при достижении определенного 
уровня обращения с луком игрок 
вправе выбрать улучшение для него 
(возможность приближения, увели- 
чение урона, скорость натяжения 
тетивы и т.д.). 

Возможность брать в 
каждую руку по мечу ы СР 
или булаве на делене (+ -& 
слишком уж изме- 
нила геймплей. 
Можно —со- 
вмещать два 
разных за- 
клинания, 
“вешать” на 
руки одинаковые маги- 
ческие способности, 
дающие вдвое боль- 
ший эффект, комбини- 
ровать одноручное ору- 
жие и лечащий спелл, 
щити огненную магию 
— имеют место прак- 
тически любые соче- 
тания, но, опять же, в 
корне механика оста- 
лась прежней. 


Другое дело Крики, мощные за- 
клинания, которые главный герой 
может использовать по праву рож- 
дения. После открытия в себе дара 
Голоса, заблаговременно выучив 
нужные слова на специальных мо- 
нументах и поглотив душу дракона, 
вы будете в состоянии нагнать бурю 
или, напротив, развести тучи по же- 
ланию. В действительности этоеще 
одна школа магии, но отыскивать 
святилища с новыми словами, что- 
бы улучшить Крик, и бороться с 
крылатыми монстрами очень инте- 
ресно. После схватки с драконом не 
ЛИШНИМ будет снять чешую, из ко- 
торой, прокачав кузнечество, мож- 
но создать очень крепкую броню. 

К слову, кузнечное дело нако- 
нец-то стало частью геймплея — 
раньше нам разрешалось только 
чинить снаряжение в специальном 
меню. В Зкуйт же, чтобы смасте- 
рить хотя бы никудышный щит, нуж- 
но проделать массу вещей: вначале 
с помощью кирки добыть железо, 
затем переплавить его в слитки, ес- 
ли требуется, найти шкуру живот- 
ного и разрезать ее на полоски на 
дубильном станке — и только потом 
скомбинировать все вещи в кузни- 
це. Если вы играете условным вои- 
ном и носите тяжелую броню, про- 
качивать кузнечество нужно в обя- 
зательном порядке, потому что в 
какой-то момент вы сможете сде- 
лать такие доспехи, какие не найде- 
те ни в одном даэдрическом святи- 
лище. Что касается зачарования и 
алхимии, то нововведений нет — 
для первой профессии необходимы 
камни душ, а для вто- 
рой — травы и 
прочие ингреди- 

енты. 


% 
: 


Работа над ошибками была 
проделана немалая, хотя большин- 
ство из промахов не исправили, а 
просто упразднили или свели к ми- 
нимуму (например, усиление про- 
тивников по мере развития персо- 
нажа). Однако остались наслед- 
ственные проблемы (деревянная 
анимация, поверхностный стелс, 
баги) и появились новые, подчас 
неожиданные огрехи. Взять, к при- 
меру, интерфейс инвентаря: все 
предметы в нем показаны в виде 
длинного списка, без пиктограмм и 
указателей. Чтобы назначить ору- 
жие на цифровые клавиши, разра- 
ботчики заставляют проделать во- 
рох ненужных действий: сначала 
лезем в снаряжение, находим там 
мечи добавляем его в “Избранное”, 
затем выходим из инвентаря, от- 
крываем меню быстрого доступа и 
только там отмечаем клинок надле- 
жащей клавишей. Мало того что вы 
пользуетесь не только вооружени- 
ем ближнего боя, так еще процеду- 
ру подобного рода необходимо со- 
вершать каждый раз, когда вы нахо- 
дите новый клинок. 

Но все эти шероховатости 
меркнутна фоне трудов авторов: 
десятки потрясающих спроекти- 
рованных вручную подземелий, 
отличная для такой масштабной 
игры графика, великолепная ра- 
бота со вселенной, великое мно- 
жество квестов и сотни часов 
приключений. Зкупт — это про- 


лумбом. Проект, в котором мож- 
но просто жить — купить дом, за- 
вести семью, наколоть дров. 


РАДОСТИ: 


Многочасовое приключение 

Ворох возможностей 

Неплохая графика 

Превосходная работа со 
вселенной 


ГАДОСТИ: 


Неудобный интерфейс 
Мелкие шероховатости 


ОЦЕНКА: 


и 


Все та же ТКНе Еаег 
 $сгоН5 с фирменными 
) достоинствами и недо- 
статками. Многогранная 
ВРС, которая, кажется, 
` вот-вот разойдется по 
швам. 


Обзор написан по РС- 
версии игры 
\ 


= Александр Михно 


ДАЙДЖЕСТ 


Создатели прекрасной серии НРС “Ведьмак” из СО РгоеКЕ в дан- 
ный момент трудятся над двумя ААА-играми, которые выйдут в 2014- 
2015 годах; несложно догадаться, что одна из них — это почти навер- 
няка третья часть Тпе УШсвег. Помимо этого, разработчики заявили, 
что работают над двумя проектами класса А — оба продукта будут 
иметь не слишком большие бюджеты и увидят свет уже в ближайшем 
году. И этоеще не все: нас ожидает и некий тайтл промежуточного АА- 
класса — из какой серии и о чем, пока непонятно, однако в графе да- 
ты его выхода значится неопределенный 2013 год. 


Продюсер Ета! Еатазу Йошинори Китасе рассказал, что хочет вы- 
пускать игры в серии каждый год или два. При этом он ориентируется 
на такие западные линейки, как таже Са! о Ощу или Аз5ази'з Сгеед. 
По его словам, такой подход поможет привлечь к серии больше лю- 
дей. С одной стороны, подобное решение может в корне изменить си- 
туацию, ведь Ета! Еа\азу Х!! — пока единственная игра, вышедшая 
для нынешнего поколения консолей, и фанаты уже давно заждались 
новых “финалок”. С другой стороны — не хочется, чтобы франчайз по- 
стигла аналогичная Са! о Ощу участь и разработчики стали выпускать 
Нпа! Рафазу исключительно для наживы. Напомним, что следующая 
игра в серии, Ета! Ратазу Х!-2, после трех лет разработки наконец-то 
должна появиться на прилавках магазинов в начале следующего года. 


Стало известно, что для того, чтобы опробовать кооперативный ре- 
жим под названием “Раю Моде” в очередном проекте серии ВезаепЕ Ем 
— Реуа@авоп$ (Митепдо 30$), пользователям придется сперва пройти 
десятичасовую сюжетную кампанию. Причиной этому, возможно, послу- 
жило то, что в онлайн-режиме представлены зоны, которые попадаются 
в основной линии; быть может, разработчики решили, что впечатление 
отигры будет подпорчено, если геймеры “обкатают” сетевые карты, да- 
же не увидев их в кампании. Так это или нет, мы узнаем довольно скоро 
— релиз новой “Обители зла" назначен на зиму грядущего года. 


Недавно по просторам Ин- 
тернета прокатилась вестьотом, 
что один из игроков в ЭКупт на- 
шел путь, который ведет за пре- 
делы провинции и ограничен не- 
видимой стеной. Однако фана- 
ты, используя чит-коды, прорва- 
лись через стену и обнаружили 
за ней низкокачественно нари- 
сованную локацию, очень сильно ` я 
напоминающую Морровинд. и за южной границей Скайрима уда- 
лось увидеть центральную часть Сиродила. Следовательно, вполне 
можно ожидать, что одно из дополнений для ЗКуйт будет включать в 
себя контент из предыдущих частей игры. С той же долей уверенности 
можно предполагать, что такие вот уровни были созданы исключитель- 
но для того, чтобы трехмерная карта в ЭКуйт выглядела подобающе. 
Однако пока это всего лишь домыслы — Ве!пезда еще не анонсирова- 
ла ни одного аддона для своей новой ВРС. 


Недавно сотрудники издательства ЦЫ$оЙ опубликовали набор 
всяческих мест и эпох, которые вполне могут быть выбраны на роль 
сеттинга для одной из новых игр в серии Аззазт’$ Сгеед. Список со- 
стоит из восьми пунктов и включает в себя средневековый Китай, вик- 
торианскую Англию, Древний Египет, времена завоевания Америки 
испанскими конкистадорами, американскую и русскую революции, 
феодальную Японию и Древний Рим. Впрочем, это не касается следу- 
ющей Аззаззт'$ Сгее — известно, что над ней уже ведется работа, 
которая должна быть закончена к концу 2012 года. 

Женя Лазовский 
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В свое время анонс Веуе!аНоп$ вызвал бурю н не 
вания — многие фанаты и другие игроки были 
ны тем фактом, что вместо полноценного тр 
вот уже во второй раз пытаются продать то лин 
вел, то ли какой-то аддон. Впрочем, после личноге 
комства с проектом ругаться нет желания. И геймплей 
герои слишком хороши, да и больно хотелось узнать, 
чем же закончится история Эцио Аудиторе да Фиренце.! 

Стоит признать, что разработчики сделали верный ход, 
создав целую трилогию про Эцио. Что бы там ни говорили 
этой герой полюбился. Мы прошли с ним его долгий путь от 
молодого неопытного паренька, на которого обрушился 
страшный удар судьбы, до сурового профессионального = 
воина, продолжающего вершить правосудие даже в поч-/1% 
тенном возрасте. Вместе с Эцио мы пережили горе У ' 
рати радости побед, тихие будни и яростные смертель- 
ные схватки. За две игры разработчики умудрились”. 4 
рассказать историю чуть ли не целой жизни, и/ 
Вемеавоп$ подводит ее к своему логическому за- \ 


вершению. 
За!ат, Аи@Ноге! 


На этот раз Эцио покидает сол- 
нечную Италию и отправляется в за- 
снеженный Масиаф — древнюю 
обитель ассасинов, в которой в свое 
время делал первые шаги его даль- 
ний предок Альтаир. Встречают на- 
шего протагониста там отнюдь не 
радужно — целая армия тамплие- 
ров бросается на героя с копьями и 
мечами, но обнаруживает в старой 
крепости Эцио не только врагов, но 
и куда более любопытные вещи. На- 
пример, библиотеку ассасинов, где 
таится нечто необычайно важное. К 
несчастью (или наоборот), ценная 
находка находится под замком, от- 
крыть который можно лишь с помо- 
щью пяти древних ключей. В поис- 
ках этих ключей мы и едем в величе- 
ственный Стамбул. Город, еще не- 
давно называвшийся Константино- 
полем, переживает беспокойные 
времена. В самом разгаре борьба 
за власть, да и Османская империя 
находится на очень интересном эта- 
пе своего развития. Эцио предстоит 
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ввязаться в самую настоящую поли- 
тическую игру, если он хочет найти 
нужные ему предметы раньше сво- 
их врагов. 

Начинается сюжет достаточно 
вяло, но постепенно он набирает 
темп и кконцу оставляет очень при- 
ятные впечатления. Особенно ра- 
дуют яркие моменты, которыми со- 
здатели наполнили последователь- 
ности воспоминаний. Чего стоит 
только сожжение вражеского флота 
греческим огнем или распевание 
пошлых частушек в образе итальян- 
ского музыканта. 

Кроме того, история стала бо- 
лее личной. Эцио уже пятьдесят лет, 
поэтому вполне логично, что наше- 
го героя тревожат не только поиски 
истины и месть, но и другие серьез- 
ные вопросы. Он понимает, что 


большая часть жизни уже позади, а 
унего по-прежнему нетни детей, ни 
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семьи, да и провел ли он свои годы 
так, как хотел?.. Особенно актуаль- 
ными эти мысли становятся после 
случайной встречи с итальянкой Со- 
фией'Сорто, которая держит в горо- 
де книжную лавку. Она расшифро- 
вывает некоторые записи и наводит 
Аудиторе на нужные места — в об- 
щем, исполняет роль оставленного 
в Риме Леонардо. Быть может, 
именно с этой женщиной, уже не 
молодой, но все еще полной сил, 
Эцио свяжет свою судьбу?.. 

Новый город поражает впервую 
очередь своими размерами. С вы- 
сокой башни открывается внуши- 
тельный вид, хотя на деле кроме 
главного дворца и пары достопри- 
мечательностей выделиться ему 
нечем. Зато атмосфера, как всегда, 
великолепна. Стамбул кардинально 
отличается от всех городов, в кото- 
рых побывал герой. По архитектуре 
и культуре он напоминает, скорее, 
“мегаполисы” из оригинала, но и 
разница все еще существенная, так 
что исследование новых террито- 
рий — как минимум на первых по- 
рах — увлекает. 
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Последняя глава в истории 
Эциоине должнабыла стать чем-то 
новым и сверхъестественным. Од- 
нако, с другой стороны, преподно- 
сить в третий раз одну и ту же игру 
было бы, мягко говоря, невежли- 
вым. Разработчики, поставленные 
в не самое удобное положение, 
очевидно, из кожи вон лезли, чтобы 
с горем пополам найти-таки реше- 
ние. И пошли они путем прошло- 
годнего Вготетоосд: оставили все 
самое лучшее на месте и насытили 
игру несколькими нововведениями. 
Пожалуй, основное из них — разно- 
образие пиротехнических уст- 
ройств. Прогресс не дремлет, и ас- 
сасины Константинополя не топта- 
лись на месте, когда мир делал ог- 
ромный шаг вперед — сначала са- 
ми научились изготавливать бом- 
бы, а затем и Эцио показали. При- 
чем все настолько понятно, что за- 
путаться в производстве взрывчат- 
ки не получится даже при всем же- 
лании. Путем простейших манипу- 
ляций можно создавать сотни раз- 


личных боеприпасов, которые по- 
могут в нелегкой деятельности ас- 
сасинов: и врагов отвлекут, и пре- 
следование остановят, и толпу 
стражников уничтожат. 

Также к новой главе Эцио обу- 
чился парочке новых приемов, и хо- 
тя сами бои от этого практически не 
изменились, система выбора сна- 
ряжения и его использование стали 
куда удобнее — например, отныне 
оружие разделяется на основное и 
побочное. 

По старой доброй традиции, ар- 
сенал пополнился новыми образ- 
цами холодного оружия, но самым 
полезным “приобретением” Брат- 
ства можно считать потайной крюк 
на руке. Наверное, посчитав нали- 
чие отравленной иглы и пистолета в 
рукаве недостаточным, разработ- 
чики еще больше изменили скры- 
тый клинок. Теперь на правой руке 
Эцио не нох, а длинный выдвижной 
крюк. И хотя эта штука выглядит до 
ужаса неказисто, стоит признать, 
что в хозяйстве она действительно 
незаменимая вещь. С ней пожило- 
му итальянцу удобно и по стенам 
карабкаться, и по тросам сколь- 
зить, и врагов цеплять за выступаю- 
щие места. 

Кроме того, с возрастом герой 
не только получил длинную бороду 
и кучу морщин, но и развил “орли- 
ное зрение” в “орлиное чутье”. Те- 
перь это можно по праву назвать 
сверхспособностью. С помощью 
нее разрешается искать тайные ме- 
ста, анализировать противников, 


` предсказывать ихмаршруты и... ви- 


деть призраки прошлого. Пополь- 
зоваться хитрым приемом разре- 
шат не раз и не два, так что време- 
ни, чтобы оценить и восхититься 
этим умением, хватит с лихвой. 

Впрочем, не все изменения 
пришлись к месту. Особенно это 
касается взаимодействия со своей 
маленькой армией ассасинов. По- 
вышение потолка прокачки до 15 
уровня, появление командиров, 
присматривающих за районами, 
дополнительные задания для вер- 
бовки новых бойцов — это все, ко- 
нечно, хорошо, но вписано в общую 
картину как-то не очень удачно и су- 
етливо. Кажется, что на финальных 
этапах создания игры разработчи- 
ки вдруг осознали, что им категори- 
чески не хватает чего-то нового, и 
спешно накидали в проект всего 
подряд, забыв гармонично вписать 
это в общую динамику. Единствен- 
ным лучиком света в этом темном 
царстве выглядит оборона базы. В 
эти моменты яростный экшен пре- 
вращается в настоящую стратегию. 
За успехи начисляются очки боево- 
го духа, которые можно потратить 
на установки баррикад и покупку 
юнитов. А если ситуация становит- 
ся совсем критической, можно вда- 
рить по супостатам из пушки. 
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Под конец стоит оторваться от 
Эцио и перейти к другим героям иг- 
ры, таким как Альтаир и Дезмонд. 
История первого передана про- 
стенько, но со вкусом и повествует 
об основных поворотах в жизни 
протагониста оригинала, о его ус- 
пехах и утратах — от молодости до 
глубокой старости. 

Дезмонду, конечно же, доста- 
лось несколько больше внимания, 
ведь именно ему предстоит выру- 
чать мир в триквеле. К сожалению, 
после событий ВгопетооЧ он 
впал в глубокую кому и пока не мо- 
жет спасти даже самого себя: вос- 
поминания предков перемеша- 
лись в голове, что грозит ему гибе- 
лью или безумием. Чтобы дать 
шанс герою, Ребекка, Шон и новый 
товарищ по оружию Билл помеща- 
ют Дезмонда в “Анимус” и подклю- 
чают к глубокой тестовой програм- 
ме. Там сознание мистера Майлза 
и проводит большую часть игры. 
Окружающий мир представляет 
собой голую симуляцию физичес- 
ких законов без подключения к ге- 
нетической памяти. Это милый та- 
инственный островок, с которого и 
начинается путь к воспоминаниям 
и возращению мозгу нормального 
состояния. В ВгоМетооа периоды 
игры за Дезмонда были одними из 
лучших моментов. ВеуеаНоп$ в 
этом плане сильно уступает пред- 
шественнице. Особенно непонят- 
но наличие пространственных го- 
ловоломок, которые многим могут 
прийтись не по вкусу. Даи лицо ге- 
роя подверглось... странным мута- 
циям. При первом взгляде на Дез- 
монда становится понятно, на- 
сколько сильно он переживает 
смерть Люси. Ладно бы дело огра- 
ничилось безумным взглядом и не- 
легкой небритостью, так его, бед- 
нягу, аж перекосило. Вот она, на- 
стоящая любовь... 
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Но не все так плохо. Под конец 
начинается самое веселье. Тут и 
все объяснят, и ролик красивый по- 
кажут, и нормальное лицо Дезмон- 
ду вернут, и, как повелось, пустят 
финальные титры на самом инте- 
ресном месте. Не зря новая глава 
серии носит подзаголовок “Откро- 
вения”. Сценаристы раскрыли 
практически все тайны Эцио и Аль- 
таира и подвели их пути к заверше- 
нию, но чтобы получить ответы на 
множество вопросов, уже долгое 
время терзающих фанатов, придет- 
ся подождать еще как минимум год. 

Эцио многим показал, как 
нужно жить, чтобы потом не бы- 
ло стыдно за бесцельно потра- 
ченные годы. Яеуе@аНоп$ — это 
способ проститься с ним, прове- 
сти несколько часов, в послед- 
ний раз глядя на персонажа, 
принесшего столько впечатле- 
ний. ЧЫзоЯ: в который раз дока- 
зали, что способны сделать 
классную историю практически 
на пустом месте. Жаль лишь, что 
чувство меры, за которое мы 
опасались еще в прошлом году, 
на этот раз все-таки их подвело. 
Значимых нововведений крайне 
не хватает, зато откровенно 
лишних добавок предостаточно. 
Впрочем, третья часть обещает 
стать большим шагом вперед и 
действительно новой главой. 
Скоро увидим — ждать осталось 
совсем недолго. 


РАДОСТИ: 


Хорошая атмосфера 

Отличный саундтрек 

Новая интересная история 

Константинополь 

Убивать все еще крайне ув- 
лекательно 


ГАДОСТИ: 


Периодические проседания 
динамики 

Отсутствие значимых новов- 
ведений 

Некоторые добавки не к ме- 
сту 


| вывод: 


Добротный проект, способ- 
ный увлечь, развлечь и оста- 
вить после себя приятные вос- 
поминания. Конечно, можно уп- 
рекнуть Веуе!аНоп$ в недостат- 
ке новшеств, но зачем, как го- 
ворится, заново изобретать ве- 
лосипед? Те, кто ждал от этой 
игры грандиозных свершений и 
откровений, гарантированно 
разочаруются и будут ждать 
третью номерную часть игры. А 
остальным советуем не замо- 
рачиваться по мелочам и про- 
сто наслаждаться. 


Обзор написан 
по Рау \айоп З-версии игры 


Андрей Сыман, 
Алексей Пилипчук 
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После, мягко говоря, неудач- 
ной предыдущей части Рогга 
Могюог5рой разработчикам сери- 
ала не оставалось ничего иного, 
как выпустить из рук ноги, а са- 
ми руки вытащить из задницы. 
Конкуренты развивались или де- 
градировали, но не пасовали пе- 
ред трудностями, стараясь про- 
дать доверчивому покупателю 
очередную гоночную аркаду под 
ширмой лучшего симулятора 
всех времен и народов. Послед- 
него не избежали и Тит 10, в 
очередной раз забывшие, что 
лучшего симулятора всех вре- 
мен и народов в природе сущес- 
твовать не может в принципе. 

Когда Рогга Моюгзрой 4 начина- 
етмягко намекать нато, что неплохо 
было бы поделиться с издателями 
наличностью сверх той, что запла- 
чена за коробку с диском, начина- 
ешь чувствовать себя не в своей та- 
релке. Совести, впрочем, увсеххва- 
тает, она даже, как говорят, была 
найдена у издателей Нее-ю-р!ау 
оп#пе-проектов, а тут и вовсе рей- 
синг для одиночного прохождения, 
пусть и с богатым мультиплеером. 

В итоге все получается так, как 
в старой сказке: охотники до игры 
и просто жадины добиваются раз- 
блокировки новых автомобилей 
часами трудового прохождения, 
охотники заиметь все и сразу и 
просто ленивцы могут прикупить 
себе весь автопарк. Аего, автопар- 
ка, богатство — честь проекта. Ли- 
шившиеся лицензии на машины 
марки Рогэсве, разработчики 
предпочли отчаянию и откровен- 
ной халтуре (вроде перетаскива- 
ния в игру бестолковых тракторов 
и хиппи-мобилей) поработать с 
маркетинговыми отделами произ- 
водителей. Как результат — широ- 
кий выбор знакомых даже далеким 
от автостроения людям болидов, 
среди которых нашлось место и 
самым свеженьким моделям. 

Загнать в собственный гараж 
несколько сотен пусть и виртуаль- 
ных, но зато спорткаров в любом 
случае приятно, а когда при этом 
есть возможность не менять излюб- 
ленную тачку на что-нибудь другое 
из-за банальной невозможности 
пройти карьеру дальше — это при- 
ятно вдвойне. Гараж становится ку- 
да шире в мультиплеере — мест- 
ные аналоги кланов имеют его в 
единственном экземпляре, то есть 
один на всех, поэтому даже новичку 
предоставляется возможность оп- 
робовать самые совершенные мо- 
дели, пользуясь успехами своего 
более опытного товарища. Давним 
почитателям серии и вовсе не очем 
беспокоиться — сохраненный про- 
гресс из третьей части вмиг обога- 
тит стоянку игрока доступными для 
игры “железными конями”. Осталь- 
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ным же придется добиваться всего 
упорным трудом. 

Хотя о труде тут говорить не при- 
ходится — натрассе правятудобство 
и драйв. Арены для заездов, однако, 
почти что все старые, да еще и из- 
рядно сокращенные в количествен- 
ном отношении. Сразу после релиза 
разработчики заговорили о гряду- 
щих скачиваемых дополнениях — но- 
вые уровни, те, что на самом деле 
должны были сами по себе появить- 
ся в четвертой части, будут прода- 
ваться за отдельные деньги. Сейчас 
же приходится довольствоваться ма- 
лым, стараясь не обращать внима- 
ния нато, что нарезаешь круги по од- 
ной и той же локации уже в который 
раз. Впрочем, все равно в большин- 
стве своем не до этого — кольцевые 
гонки традиционно остаются осно- 
вой основ, но не успевают надоесть, 
так как постоянно разбавляются до- 
полнительными режимами, пред- 
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ставленными в широком разнообра- 
зии. Можно отвлечься от карьеры и 
заняться достижениями, устанавли- 
вая новые рекорды, а затем поехать 
прямиком в мультиплеер — кещеод- 
ному набору увлекательных режи- 
мов, от встречающихся в реальности 
до совсем ужаркадных и гротескных. 
Приютить Рогга Моюгзром 4 го- 
това любого и каждого — в игре 
комфортно будет себя чувствовать 
как новичок, так и опытный води- 
тель виртуальных автомобилей. Ку- 
ча помощников и — куда сейчас без 
нее — перемотка времени делают 
процесс ознакомления со всеми 
причудами гоночных состязаний 
простым и понятным, а за не-поль- 
зование “подмогой” желающих про- 
ходить все “как на духу” по заслугам 
наградят бонусными очками. 
Физическая модель так и оста- 
лась весьма специфической, но 
все-таки значительно прибавила по 


сравнению с прошлой частью — бо- 
лее реалистичное и интуитивно по- 
нятное поведение болида натрассе 
никогда не бывает лишним. Не- 
сколько условностей и не самые 
лучшие текстуры антуражей сложно 
назвать чем-то хорошим, в отличие 
от качества проработки моделей 
автомобилей — мелкие детали, 
внутреннее убранство, приятные 
глазу поверхности и цвета, симпа- 
тичная модель повреждений, мо- 
жет, и не заставят подолгу любо- 
ваться каждым спорткаром, но те- 
шат чувство прекрасного. 

Любопытные вполне могут по- 
чувствовать себя в роли клиента 
психиатрической лечебницы, крутя 
руками воображаемый руль и строя 
рожи вкамеру Ктес, прочие же по- 
просту по достоинству оценят его 
функционал в меню или в неком по- 
добии автоэнциклопедии. Послед- 
няя, правда, представлена всего 
несколькими десятками моделей 
из множества, нашедших парковоч- 
ное место в игре, но зато позволяет 
рассмотреть машины буквально со 
всех сторон — да еще и под голос 
Джереми Кларкона из телевизион- 
ного шоу Тор Сеаг. 

С Рогга Мотогзром 4 не полу- 
читься соскучиться, если вы за- 
ядлый любитель автогонок и во- 
обще всего, что с этим связано, 
таккак широкий выбор режимовв 
карьере, неплохой уровень ис- 
кусственного интеллекта и воз- 
можности мультиплеера просто 
не позволят этому произойти. 
Кое-где за веселье пришлось за- 
платить реализмом, кое-где — 
физикой, но все одно крутить ру- 
ками на радость Ктес\ вообража- 
емым рулем с дурацким выраже- 
нием на лице довольно весело. 


РАДОСТИ: 


Отличные модели автомо- 
билей 

Увлекательная карьера 

Занятный мультиплеер 


ГАДОСТИ: 


Мало трасс 


в 
| вывод: 


Стереотипно-хороший рей- 
синг с кучей машин, кучей раз- 
нообразия и кучей всего того, 
что придется по вкусу поклон- 
никам жанра. Целые пласты не- 
доработок; например, погод- 
ные условия или трассы, понят- 
ное дело, волновать уже не 
должны. 

Слава Кунцевич 
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_ Жанр: экшен от третьего лица 
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_ Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 


Название локализованной версии: Ваётап: Аркхем Сити 
Похожие игры: Ватап: Аткпат Азуит, серия Азза$5т'5 Сгеед, серия 


‚ ратоиз 
_ Мультиплеер: Интернет 


‚ Минимальные системные требования: двухъядерный процессор с 
частотой 2,4 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 8800 СТ или АМО 
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. Рекомендуемые системные требования: И/пдоиз 7; двухъядерный 
процессор с частотой 2,5 ГГц; 4 Гб ОЗУ; видеокарта уровня деРогсе @ТХ 
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‚ тернет-соединение 


` Возрастной рейтингЕ$АВ: Тееп (13+) 


‚ Официальный сайт игры: им. Байтапагкпатсйу.сот 


Идея, от которой отталкива- 
лись разработчики при запуске 
сиквела Ва#пап: А/Кпат Азуит, 
настолько проста и предсказуе- 
ма, что не воспользоваться ею 
было бы странно. Границы пси- 
хиатрической лечебницы с эле- 
ментами тюрьмы раздвигались 
до нескольких кварталов Готем- 
Сити, внутрь запускался Бэтмен, 
получался результат. Результат, 
из которого выросла вторая 
часть уже серии про супергероя, 
что не только не способствовал 
развитию или обострению у иг- 
роков психологических рас- 
стройств, но даже умудрялся 
развлекать. 


К чему. привело расширение 
территории от замкнутых локаций 
аж до целого куска города, пред- 
ставить себе несложно. Ваётап: 
Апкпат Сйу обзавелся всеми пер- 
вичными половыми признаками 
запарох-проекта. Отныне время, 
разделяющее один сюжетный 
скрипт от другого, можно провести 
не только в бестолковом созерца- 
нии “до чего довели родной город 
подлые бандиты и коррумпирован- 
ные чиновники” с какой-нибудь воз- 
вышенности или в поиске и сборе 
валяющихся тут и там бонусов, но и 
за выполнением многочисленных 
сайд-сценариев. При всем их одно- 
образии (все равно в большинстве 
случаев так или иначе приходится 
колотить плохих парней) и сомни- 


тельной ценности (приобретенный 
опыт вряд ли действительно спосо- 
бен сделать игровой процесс более 
интересным), прохождение допол- 
нительных миссий нельзя не на- 
звать действительно приятным за- 
нятием. Достоинство необязатель- 
ных квестов — в подаче. Разумеет- 
ся, второстепенные события и ге- 
рои на основную сюжетную линию 
никаким образом не влияют, но 
этот фактне делает ихизучение ме- 
нее занятным. Эксцентричные зло- 
деи, патетика и эстетика заскучать 
не дают. 

Зато от расширения границ “пе- 
сочницы” пострадало техническое 
исполнение, в частности визуаль- 
ный аспект. В угоду производитель- 
ности окружающее пространство 
лишилось некоторой доли прора- 
ботки, а отхожие места упорно 
твердят о том, что их не касалась 
рука дизайнеров. Архем Сити — по- 
мойка, причем в обоих смыслах 
этого слова: с одной стороны, 
Вабтап: А|крат СЙу все так же под- 
купает своей “нолановской” мрач- 
ностью и атмосферой старательно 
загаженного города, но с другой — 
перепачканные серым цветом во- 
обще все декорации вызывают в 
душе тоску уже совершенно иного 
рода. 

Первые же столкновения вы- 
нуждают с досадой вскрикнуть от 
разочарования — не изменилось 
ровным счетом ничего. Второе яв- 
ление Вантап — это все тот же эк- 


шен ред- 
кой сте- 
пени уныния с 
тупоголовыми 
врагами, светящимися 
иконками, возникшими от 
большого желания зарядить 
супергерою по челюсти, над, 
головами, и боевой механике, за- 
цикленной на одной кнопке. Особо 
упорные могут постараться из 
принципа проходить игру, стара- 
тельно “ловя” противников между 
выпадами, умело ставя блоки и ук- 
лоняясь от атак, но удовольствие от 
этого крайне сомнительное. Во- 
первых, хулиганы и прочие шало- 
паи по-прежнему напоминают 
стойких оловянных солдатиков или 
героев боевика, выдерживающих 
массу вроде как сокрушительных 
ударов, но ловко поднимающихся 
на ноги для продолжения схватки, 
полежав на земле пару секунд пос- 
ле того как повозишь их лицом по 
асфальту. А во-вторых, игра за ста- 
рательные и взвешенные драки вас 
обязательно “вознаградит”, выдав 
даже меньше опыта, чем в том слу- 
чае, если бы вы кромсали всех при 
помощи пресловутой одной кнопки. 
Все это превращает потасовки в 
скучное и крайне сомнительного 
удовольствия занятие. Поединки с 
боссами радуют куда больше, но 
могли бы радовать еще сильнее, 
будь разработчики усерднее и про- 
пиши да поставь они интересную 
фабулу для каждого мочилова, но 
игра вместо зрелищного боя с 
большим и злобным поддонком то 
и дело подсовывает толкучку с 
группой обычных безобразников и 
несколькими их поздоровевшими 
версиями. 

Стелс-миссии надоедают мед- 
леннее, но в конечном итоге все 
равно достают — ползать по кры- 
щам и дырам, молниеносными ата- 
ками вырывая с постов неосторож- 
ных стрелков, до поры до времени 
занимательно, пока это не повторя- 
ется не один десяток раз. Упроще- 
ния коснулись и этого и так не са- 
мого требовательного к игроку эле- 
мента — противники удивили не- 
способностью навязать герою 
борьбу, а поднятая тревога больше 
не угрожает серьезными неприят- 
ностями. А стоит отметиться в ком- 
нате испытаний, как наружу выле- 
зает еще одна проблема Вайтап: 
А Пат Сйу — баланс. Перестро- 
иться с легких драк на улицах райо- 
на-тюрьмы на ощутимо более 
сложные испытания удается далеко 
не сразу и не всегда, но в результа- 
те этому начинаешь даже радовать- 
ся — хоть какая-то сложность. 

Однако на первый план в конеч- 
ном итоге все равно выходит сюжет 
и его подача — аспекты, на кото- 
рые, видимо, и были обращены ос- 
новные силы разработчиков. Сце- 
нарий избавился от последних ос- 
татков пафоса и банального акцен- 
та, поставленного на хитроумных 
планах злодея с разрисованной фи- 


зиономией, став куда более насы- 
щенным и заковыристым. Больше 
героев, больше хитросплетений 
сюжетных линий — авторы забав- 
ляются с игроком, пуская его по 
ложным направлениям и смещая 
ударения с главного на второсте- 
пенное, причем делают это весьма 
умело. Итог — никакой предсказуе- 
мости, никаких провисаний или бе- 
лых пятен, а цельное увлекательное 
повествование с множеством мел- 
ких деталей и намеком на продол- 
жение. Все это воспринималось бы, 
конечно, намного хуже, если бы 
Вантап: Акпат СйЙу не козырял хо- 
рошей проработкой героев и него- 
дяев, вознаграждая игрока плеядой 
удивительных персонажей и высо- 
ким качеством исполнительского 
мастерства актерского ансамбля, 
сделавшим этих персонажей мак- 
симально реалистичными и хариз- 
матичными. 

Все остальное — например, 
бонусы и гаджеты — производит 
впечатление ради формального 
наполнения прикрученных плю- 
шек. Суть продолжения приклю- 
чений Бэтмена все одна — рас- 
сказать и показать отличную ис- 
торию с замечательным уров- 
нем эмоционального накала. Но 
в итоге пришлось пожертвовать 
увлекательностью игрового про- 
цесса в пользу сюжета. Для пер- 
вого прохождения лучше уса- 
дить в кресло любого первого, 
кто под руку попадется. После 
этого наоткрывшемся повышен- 
ном уровне сложности против- 
ники хотя бы перестанут подска- 
зывать иконками момент атаки. 
Хотелось бы спросить: “\МПу $0 
зепои$?” — но насамом деле все 
недостаточно серьезно. 


РАДОСТИ: 


Увлекательный сюжет 
Множество занятных героев 
Актерская работа 
Атмосфера 

Побочные задания 


Унылые потасовки 
Тоскливый стелс 
Неказистый баланс 
Подпортившаяся картинка 


ОЦЕНКА: 


и 


Замечательное интерактив- 
ное приключение и одновре- 
менно игра сравнительно по- 
средственного качества в од- 
ном флаконе — в итоге доброт- 
ный проект о приключениях Бэт- 
мена на улицах Готем Сити. Кто- 
то даже мог бы назвать Вайтап: 
АгКпат СНу образцовым сикве- 
лом. Но, в принципе, вы ничего 
особого не потеряете, если про- 
сто отсмотрите прохождение 
кампании через чье-нибудь пле- 
чо, и ничего не приобретете, 
пройдя проект самостоятельно. 
Вся соль — в истории. 


Обзор написан по 
Рау айоп З-версии игры 


Слава Кунцевич 


НОВОСТИ КИНО 


Мартин Скорсезе снимет 
“Снеговика”. Именитый амери- 
канский режиссер дал свое оконча- 
тельное согласие на постановку 
криминальной драмы по одноимен- 
ному роману норвежского писателя 
Ю Несбе. Названный автор также 
без колебаний одобрил кандидату- 
ру постановщика и даже разрешил 
в экранизации перенести место 
действия из Осло в другой город. 
Адаптацией романа для киноэкрана 
займется Мэттью Майкл Карнахан, 
который ответственнен еще за одну 
грядущую экранизацию — “Миро- 
вая война 7” покниге Макса Брукса. 

“Снеговик” является седьмым 
романом Несбе, посвященным ин- 
спектору полиции Осло Харри Хо- 
ле. В нем детектив расследует се- 
рию загадочных смертей замужних 
женщин, на месте смерти каждой 
из которых неизвестный маньяк ос- 
тавлял снеговика. Производством 
ленты заведует студия МюгКта ТНе, 
производственный график пока не 
утвержден. 


Музыкальный Рокки. 21 нояб- 
ря 2011 года исполнилось 35 лет со 
дня выхода на большие экраны пер- 
вой части боксерской эпопеи “Рок- 
ки”, однако история все никак не 
может окончательно завершиться. 
Сильвестр Сталлоне, скоопериро- 
вавшись с братьями Кличко, наме- 
ревается воплотить историю Рокки 
Бальбоа в несколько нехарактер- 
ной для нее ипостаси — в виде мю- 
зикла. Причем главной темой по- 
становки станут совсем не столько 


бои на ринге, сколько романтичес- 
кая линия, в центре которой — от- 
ношения боксера и его верной по- 
други Эдриан. Премьера мюзикла 
должна пройти в ноябре 2012 годав 
Германии. 


Следующие “Звездный вой- 
ны” станут выставкой. Слухи, бу- 
доражившие весь Интернет с мо- 
мента регистрации компанией 
ГисазАп$ торговой марки З{аг М/агх 
1епёйез, окончательно развеяны. 
Увы, новым проектом Джорджа Лу- 
каса будет не фильм или очередной 
мультсериал, а “всего лишь” инте- 
рактивная выставка. Всех поклон- 
ников легендарной космической 
саги ожидает огромная коллекция 
интересных и во многом “иконопо- 
добных” предметов из мира 
“Звездных войн” — это костюмы ге- 
роев, полноразмерные модели 
оружия и техники, предметы изо- 
бразительного искусства и проче- 
го. Более того, авторы предлагают 
возможность посетителям самим 
создать свою уникальную “личину” 
в популярной вселенной. 

Выставка откроется 19 апреля 
2012 года в Монреале и проработа- 
ет вплоть до 16 сентября. Интере- 
сующимся самое время заказывать 
билеты. 


Гаджеты от Бена Уишюу. Мо- 
лодой и перспективный актер Бен 
Уишоу, известный в первую оче- 
редь своей ролью в драме “Парфю- 
мер”, присоединился к команде 23- 
го фильма о Джеймсе Бонде, съем- 


ки которого идут полным ходом под, 
руководством режиссера Сэма 
Мендеса. Англичанину предстоит 
воплотить на экране легендарного 
агента О, который на протяжении 
всей “бондианы” снабжал 007-го 
всяческими высокотехнологичны- 
ми устройствами. Интересно, что с 
приходом Уишюу новый О станет 
самым молодым за историю серии, 
ведь актер моложе Дэниела Крейга 
на 12 лет. Межтем, премьера новой 
части, получившей название ЗКУа!, 
предварительно назначена на 24 
октября 2012 года. 


Биография Стива Джобса бу- 
дет экранизирована. Оскаронос- 
ный сценарист Аарон Соркин, пере- 
несший на целлулоид историю ста- 
новления соцсети РасеБоск и ее ос- 
нователя Марка Цукерберга, всерь- 
ез раздумывает о возможности 
взяться за сценарий киноверсии 
жизнеописания легендарного Стива 
Джобса. Книга, написанная Уолте- 
ром Айзексоном, в США стала бест- 
селлером мгновенно после выхода, 
и вполне логично, что студия Зопу 
имеет виды на ее экранизацию. 
Соркин сейчас находится в раздумь- 
ях, однако, по его словам, “это очень 
важный фильм, и он отлично полу- 
чится вне зависимости от того, кто 
напишет сценарий”. Напомним, что 
основатель корпорации Арре скон- 
чался 5 октября 2011 года. 


Зошй Ра много не бывает. 
Бесконечная сатирическая мультэ- 
попея под названием “Южный 
парк” будет радовать зрителей еще 


как минимум пять лет. Создатели 
сериала Трей Паркер и Мэтт Стоун 
официально сообщили, что их конт- 
ракт с каналом Сотеду Сета! про- 
длен вплоть до 2016 года, что дово- 
дет количество сезонов “Парка” до 
весомой цифры “20”. “Зошй Райк — 
это бомба, и мы с удовольствием 
приступим к созданию новых эпи- 
зодов”, — говорится в их совмест- 
ном заявлении. 


“Властелин колец” для кол- 
лекционеров. Если вы страстный 
поклонник самого известного рома- 
на английского писателя Джона Р.Р. 
Толкиена и еще не обзавелись соб- 


Худшие года сего. ‘Сайт 
Рапдапоо.сот подвел рейтинг на- 
ихудших фильмов 2011 года. Соглас- 
но опросу, проведенному на сайте, 
самым никчемным выкидышем года 
признан фильм Зака Снайдера “За- 
прещенный прием”. Места распре- 
делились следующим образом: 

10. “Конан-варвар” 

9. “Храбрые перцем” 


ственным талмудом, имеет смысл 
обратить свое внимание науникаль- 
ное коллекционное издание книги, 
судьба которого будет решаться 14 
декабря на аукционе ВопВагп$. Ин- 
тересно оно может быть в первую 
очередь тем, что на его обложке со- 
благоволили расписаться практиче- 
ски все звезды одноименной экра- 
низации, в том числе Вигго Мортен- 
сен, Орландо Блум, Йен МакКеллен 
и прочие, атакже сам режиссер Пи- 
тер Джексон. Начальная стоимость 
лота, заявленная организаторами, 
составит 400 долларов. 


Алексей Апанасевич 


8. “Зеленый Фонарь” 

7. “Страшно красив” 

6. “Красная шапочка” 

5. “Тайна красной планеты” 
4. “Челюсти” 

3. “Ковбои против пришель- 


цев” ” 
2. “Рожденный быть звез- 
дой” 
1. “Запрещенный Прием” 


* 


Награды розданы 


Стали известны лауреаты российской 
книжной премии “Большая книга” за 2011 
год. Первую премию получил Михаил Шиш- 
кин с романом “Письмовник”, также побе- 
див и в читательском голосовании. Лауреа- 
том второй премии стал Владимир Сорокин 
за “Метель”, ну атретьей — Дмитрий Быков 
с романом “Остромов, или Ученик чаро- 
дея”. Чуть ранее состоялась церемония 
вручения литературной премии “Дебют”. 
Победу в номинации “Крупная проза” одер- 
жал Владислав Пасечник за повесть “Мо- 
дэ”, обладателем премии в категории “Ма- 
лая проза” стал Эдуард Лукоянов, в номинации “Поэзия” премию прису- 
дили Андрею Бауману за книгу стихов “Тысячелистник”. В номинации 
“Драматургия” члены жюри отметили Екатерину Васильеву, в “Эссеисти- 
ке” — Марианну Ионову, в “Фантастике” — Анну Леонидову с романом 
“Прежде, чем сдохнуть”. 


Умерла Энн МакКефри 


В Ирландии 21 ноября в результате пере- 
несенного инсульта на 86-ом году жизни 
скончалась американская писательница- 
фантаст Энн МакКефри. 

Энн родилась в 1926 году в Кембридже, 
штат Массачусетс, окончила колледж Рэд- 
клифф. Свой дебютный роман “Восстановлен- 
ная” она написала в 1967 году, после этого у 
МакКефри вышло более 100 книг. Ее первые 
публикации начали появляться еще в 1954-ом. 

\ Энн МакКефри наиболее известна своей 
\\ эпопеей “Всадники Перна”. За первую повесть 

. : “Поиск” из трилогии “Полет дракона”, опубли- 
кованную в 1968 году, она получила литературные премии в области науч- 
ной фантастики “Хьюго” и “Небьюла”, став тем самым первой женщиной, 
удостоившейся этих наград. Писательница эмигрировала в Ирландию в 
1970 году. После этого она получила еще две награды — премии “Гэн- 
дальф" и “Балрог”, которые вручались за произведения в жанре “фэнтези”. 

В 2005 году Ассоциация писателей научной фантастики Америки при- 
судила ей звание Великого Мастера. 


— 


Релизы 


Наступает зима. Ночи становятся длиннее, дни — 
холоднее, иеще немного лишнего времени на чтение 
находится как-то само собой, без особых затрат. Для 
тех, кто не знает, какой именно книгой это освобо- 
дившееся время забить, издательства выпустили не 
так много, но и не так уж и мало произведений, на ко- 
торые стоит или просто можно обратить внимание. 
Как, например, на свежепереведенный роман нобе- 
левского лауреата прошлого года перуанца Марио 
Варгаса Льосы под названием “Сон кельта”, вышед- 
ший в издательстве “Иностранка”, или на роман “По- 
следний вздох мавра” британского прозаика с ин- 
дийскими корнями Салмана Рушди от “Амфоры”. 
Можно прочесть сборник рассказов и публицистики 
рулевого бит-поколения Уильяма С. Берроуза под на- 
званием “Досье Уильяма Берроуза”, вышедший в 
“АСТ” под известной оранжевой обложкой, затем — 
романы “Древо Иуды” Арчибальда Кронина и “Руко- 
пись, найденная в чемодане” Марка Хелприна из се- 
рии “Интеллектуальный бестселлер” издательства 
“Эксмо”. Также вышел в серии “Согриб” издательства 
“Астрель” роман “Карта и территория” французского 
прозаика Мишеля Уэльбека и миловидная сказка Ми- 
хаэля Энде “Момо” от “Амфоры”. 

Поклонники не только фантастики, но и фантас- 
тов к своему удовольствию обнаружат на полках 
книжных магазинов книгу-биографию “Братья Стру- 
гацкие” авторства Дмитрия Володихина и Геннадия 
Прашкевича, посвященную жизни и творчеству по- 


нятно каких писателей. Любителям исключительно 
фантастики без фантастов стоит обратить внимание 
на третий роман цикла “Голодные игры” Сьюзен Кол- 
линз под названием “Сойка-пересмешница” и "Сад 
камней” — свежую книгу Яны Дубинянской. Поклон- 
ники остросюжетной прозы навряд ли устоят перед 
второй частью авторского цикла известного режис- 
сера Гильермо дель Торо и писателя Чака Хогана под, 
названием “Штамм. Закат”, книгой “Поступь хаоса” 
— первым романом одноименной трилогии Патрика 
Несса и очередным исландским детективом — рома- 
ном “Последние ритуалы” Ирсы Сигурдардоттир. 

А тем, кому по вкусу русская серийная фантасти- 
ка, можно разве что посочувствовать и перечислить 
новинки: “Миллиардер. Книга 3. Конец игры” Кирил- 
ла Бенедиктова и “Охотники. Погоня за жужелицей” 
Ларисы Бортниковой в цикле “Этногенез”, “Север: 
Осада рая” Андрея Буторина в цикле “Вселенная 
“Метро 2033””, а также набирающие силу и скорость 
многосерийки, равняющиеся на известно какую иг- 
ровую вселенную — “Кремль 2222. Северо-Запад" 
Дмитрия Силлова из серии “Кремль” цикла “Снай- 
пер”, “Нибиру. Книга 2. Восход” Игоря Михалкова в 
серии “2.А.К.А.Т.”, “Век одиночества” Андрея Черне- 
цова и Валентина Леженды в цикле “Обитаемый ост- 
ров”. Также упоминания заслуживают первая книга 
серии, основанной на игровой серии Ро а1, а именно 
роман “Чувак” Андрея Шляхова, и близкая читателям 
“Виртуальных радостей” тетралогия “Геймер” под 
одной обложкой Юлии Андреевой. И все. 


Слава Кунцевич 


$ А, 
в четаньния 


и ВУТДАИН 


А я ТУ АНИ, * 
О СА СЕЕР. ОСАДА ВАЯ 


[о9есй Мгеез$ Кеувоага К360 


Беспроводные клавиатуры бывают 
разные. Мультимедийные и обычные, 
в комплекте с мышкой и отдельно, да- 
же насолнечных батареях существуют 
— об одной из таких я писал в майском 
номере “ВР” за уходящий год. Однако 
ГодКеси все никак не уймется — и про- 
должает выпускать очередные в той 
или иной степени оригинальные уст- 
ройства. 

Вот и новая беспроводная клавиатура 
Тодйесп ММгеез$ Кеуроага КЗ60 в списке 
своих параметров имеет ряд интересных 
особенностей, выгодно выделяющих ее 
среди других моделей, причем как “ло- 
джитековских”, так и девайсов от других 
производителей. 

В комплектацию клавиатуры, помимо 
нее самой, входят: приемник Годйесй 
ИпКутпо, два элемента питания типа АА и 
документация пользователя. Занятно, что 
все перечисленное уместилось в однуне- 
большую коробочку, в которую едва влез 
сам гаджет. Скорее всего, именно поэто- 
му элементы питания изначально нахо- 
дятся прямо в батарейном отсеке. Подоб- 
ный способ размещения уже давным- 
давно применяется в мышках от этого 
производителя, да и не только от этого, 
однако в клавиатурах такого приема я по- 
ка что не наблюдал. 

Корпус клавиатуры на 
удивление увесистый и 
сравнительно толстый. Он 
выполнен из черного мато- 
вого пластика и довольно не- 
велик, что объясняется упро- 
щенной раскладкой клавиш. В 
днище гаджета, помимо бата- 
рейного отсека, встроено пять 
очень цепких резиновых ножек, 
а также еще две откидных, на 
дальней части днища, для при- 
дания клавиатуре наклона. Ва- 
риант наклона всего один — зато 
и откидные ножки снабжены ре- 
зиновыми накладками, что встре- 
чается крайне редко. 


Лицевая панель радует своей необыч- 
ностью, и это вызвано в первую очередь 
превосходным дизайном. Вместо скучного 
ровного черного цвета, которым оформ- 
лен весь корпус, панель имеет красивую 
серую вставку, украшенную черными по- 
лосками, которые, в свою очередь, скла- 
дываются в причудливый узор. Судя по фо- 
тографиям на сайте производителя, дан- 
ный вариант — не единственный, у\Мигее$$ 
Кеуроага КЗ60 есть еще как минимум три. 

Клавиши КЗ60 напоминают о клавиату- 
рах для Мас и ноутбуках от Зопу — они ква- 
дратные и имеют между собой промежут- 
ки. Как и корпус кнопки черные и отличают- 
ся довольно большим ходом, хоть и не та- 
ким, как в классических решениях. Надпи- 
си нанесены белой краской — к сожале- 
нию, и латинские и кириллические. Разве 
что на функциональных клавишах иконки 
дополнительных опций оформлены жел- 
тым цветом. Если не считать отсутствую- 
щий шестиклавишный блок редактирова- 
ния (“Ноте”, “Епа” и др.), раскладка, в 
принципе, стандартная для варианта с 
большим Г-образным “Ещег”. Разве что 
Годнесв вновь переборщила и опять уко- 
ротила левый “ЗЫ”, расположив рядом 
вторую кнопку “\”. Нуа вместо правой кла- 
виши “\ММп” вы найдете “Ри”. А вот цифро- 
вой блок очень порадовал — он абсолютно 


обычный, как во всех “нормальных” клави- 
атурах. Надним расположились кнопки ре- 
дактирования — кроме “п5” и “Ое!, кото- 
рые находятся над большим “ВасКзрасе”. 
Для экономии места блок управления кур- 
сором сместили ниже, под правый “ЗИ, а 
сами кнопки сузили, что для работы некри- 
тично, а вот в играх может причинить дис- 
комфорт. Есть в МУ/геез$ Кеубоага КЗ60 и 
мультимедийные кнопки — они размеще- 
ны в самом верху по три с каждой стороны 
и отвечают за управление медиаплеером и 
за регулировку звука. Включается клавиа- 


тура бегунком в правой верхней части; „2 


возле него можно заметить индикатор 
режима “Сарз оск*. . 

В работе клавиатура весьма пора- ' 
довала. Она тихая, кнопки хорошо про- 
щупываются-— они “спокойные”, но не 
слишком упругие. Если вы привыкли к 
классическим клавишам, поначалу наби- 
рать на ММгее5з$ Кеубоага КЗ60 текст не 
очень удобно, но со временем приспосаб- 
ливаешься. 

Обмен данными с приемником прохо- 
дит на частоте 2,4 ГГц и не теряется даже 
за стенкой от компьютера (проверено с 
помощью обычного десктопа и выносно- 
го дисплея, которым послужил !Рад). За- 
явленная производителем продолжи- 
тельность работы от одного комплекта 
батарей — три года. 

Итог: Гооцесй вновь оказа- 
лась на высоте. КЗ60 — это от- 
личное качество сборки, ряд 
оригинальных идей вроде пря- 
чущегося в батарейный отсек 
приемника, что раньше встре- 

чалось только в мышках, 
узорная лицевая панель и 
почти безупречная расклад- 
ка, которую портит разве 
что укороченный левый 
“ЭНИ и вторая кнопка “\”. 
Но это почти хроническая 
болезнь клавиатур №одйесн. По- 
этому фанаты этой марки уже наверняка 
давно к этому привыкли. 


Гарнитура 1о9щесй зегео Неа0$е{ #390 


Все давно уже привыкли к тому, 
что в мире акустических устройств не- 
малую нишу занимают наушники. При 
этом, конечно же, компьютерные на- 
‘ушники — а если быть точным в опре- 
делениях, гарнитуры — почти в обяза- 
тельном порядке должны быть обору- 
дованы микрофоном. И микрофон же- 
лательно должен быть достаточно 
чувствительным для того, чтобы при- 
лично воспринимать все, что вы в него 
говорите, и достаточно направлен- 
ным, чтобы воспринимать только это 
и больше ничего. 

Да что игры! Сегодня если не видео- 
конференции, то как минимум голосовое 
Интернет-общение не используют либо 
только самые ленивые, либо закостене- 
лые консерваторы. Ведь сейчас даже за- 
худалое Интернет-соединение с самым 
дешевым тарифным планом предостав- 
ляет вполне приемлемые скорости для 
онлайнового разговора. Можно, конечно, 
пользоваться акустическими системами 
ивнешним микрофоном, но это далеко не 
всегда удобно. Разве что если вы отошли 
от компьютера на приличное расстояние 
— но в таком случае и микрофон должен 
быть чувствительным, да и устанавливать 
его придется так, чтобы он не начинал 
“ругаться” с колонками (т.е. пищать). 

Потому именно мультимедийные гар- 
нитуры становятся всеболее популярными 
среди не только профессиональных и не 
очень геймеров, но и обычных юзеров, ча- 
сто проводящих время в Сети. Я даже лич- 
но знаю бабушек и дедушек, которые, на- 
тянув на уши гарнитуру и старательно вы- 
говаривая фразы в микрофон, беседуютсо 
своими детьми и внуками, находящимися 
за границей, по Куре. Опять же, без тако- 
го ценного гаджета сегодня, впрочем, как и 
ранее, не обходится ни один лингофонный 
кабинет в школе или зал операторов об- 
служивания клиентов в справочных компа- 
ниях или компаниях связи. 

На днях мне в руки попалась потряса- 
юще симпатичная и довольно функцио- 
нальная гарнитура одйеси Зегео Неадзе{ 
НЗ90, которая при своей сравнительно 


низкой цене обладает рядом преиму- 
ществ и функций. Из-за своих параметров 
НЗ90 не будет по-настоящему полезной 
при прослушивании музыки или в ком- 
пьютерных играх — она отлично подойдет 
как раз для общения в голосовых чатах, а 
также для лингофонных кабинетов или 
операторов справочных служб. Проще го- 
воря, эта гарнитура в основном “разго- 
ворная”, хотя если вы не привереда, то и 
музыку послушать, и вигры поиграть с ней 
на голове вы тоже вполне сможете. 

Конструктивно Зегео Неадзе!г НЗ90 
представляет из себя классический вари- 
ант гарнитуры в виде наушников с дужкой 
через голову и опускающимся микрофо- 
ном на левом телефоне. Очень порадова- 
ло, что, в отличие от большинства совре- 
менных недорогих аналогов с тонкими 
дужками и маленькими головками теле- 
фонов, ито и другое у НЗ90 довольно вну- 
шительное. Особенно приятно, что оголо- 
вье гарнитуры оснащено мягкой проклад- 
кой, что не только положительно 
влияет на эргономику, но и про- 
сто богато смотрится. Несмо- 
тря на то, что гарнитура це- 
ликом выполнена из плас- 
тика, в хлипкости ее не уп- 
рекнешь. Пластик проч- 
ный, к тому же, как уже 
было сказано, все детали 
обладают приличной тол- 
щиной, и потому вероят- 
ность случайно сломать 
гаджет мала. 

Как я уже упоминал, 
телефоны довольно не- 
велики и закрывают уш- 
ную раковину не целиком, 
потому внешние звуки че- 
рез амбу- 
шюры все- 
таки проби- 
ваются. Зато затя- 
нуты они не ба- 


нальными поролоновыми прокладками, а 
эластичным материалом “под кожу” и ре- 
зиновыми кольцами, плотно удерживаю- 
щими прокладки на месте. А вот микро- 
фон производители затягивать никаким 
материалом не стали, оставили как есть. 
Впрочем, на качество звука это никак не 
повлияло. Тесты показали, что микрофон 
не задувается при разговоре, а звук чет- 
кий и чистый. Степеней регулировки мик- 
рофона, к слову, всего одна: поднял 
вверх — опустил ко рту, а длина штанги 
никак не регулируется. 

Провод у НЗ90 довольно длинный — 
почти два с половиной метра — и отходит 
только от левого телефона. Кроме того, 
на кабеле расположен маленький цифро- 
вой блок управления громкостью звука и 
кнопка выключения микрофона. Кнопка 
при этом снабжена маленьким красным 
светодиодом, который все время светит- 
ся, когда микрофон работает, или начи- 
нает мигать, если на нее нажать. К ком- 
пьютеру гарнитура подключается через 
ИЗВ-интерфейс. Отдельно стоит отме- 
тить, что в месте присоединения ште- 
кер имеет специальную манжету для 
защиты кабеля от излома. 

Качество звука, выдаваемое 
НЗ90, довольно неплохое, но все-та- 
ки, повторюсь, для серьезного про- 
слушивания музыки эта гарнитура не 
очень подходит. Зато микрофон от- 
менный, и, как показали тесты обще- 
ния по ЗКуре, собеседник будет слы- 

шать вас громко и четко. 
Итог: Пользоваться УЧ`егео 
Неадзе!НЗ90 просто и приятно. 
Эта гарнитура легко подключа- 
ется к компьютеру и мгновен- 
но готова к работе. Хороший 
звук, приятный дизайн, проч- 
ная конструкция, доступная цена 
и, наконец, проверенная временем 
марка — вот что такое этот девайс. 


т 


Иван Ковалев, 
ЗНеп!Мап@и.Бу 
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Веб-камера [обес 
НО \Мевсат (310 


Компания КодНесй продолжает “дразнить” 
своих поклонников и просто любителей погово- 
рить с видеосопровождением очередной пред- 
ставительницей своей серии камер с НО-картин- 
кой. Веб-камера НО М/еБсат СЗ10, как иее “млад- 
шая сестра” НО \Мебсат С270, о которой я расска- 
зывал вам в прошлом номере “ВР”, также поддер- 
живает этот формат, но имеет при этом более вы- 
сокое разрешение сенсора, позволяющее делать 
снимки, эквивалентные качеству пятимегапик- 
сельной камеры. Правда, тоже после програм- 
мной интерполяции. 


Что касается материалов 
и конструкции, то в этом 
плане камера весьма по- 
хожа на НО \Мебсат С270 
— она все такая же про- 
стая и компактная. Оп- 
тический сенсор с 
объективом встроен в 
довольно массивную 
головку, способную пово- 
рачиваться лишь в одной плоскости — вверх и вниз. 
Кстати, объектив смотрится намного лучше, чем у С270 
— он обрамлен красивым глянцевым колечком, прида- 
ющим гаджету гораздо более стильный вид. 

Основание все так же состоит из двух частей, кото- 
рые складываются в настольную подставку или в креп- 
ление на ЖК-монитор. Для лучшего удержания на по- 
верхности монитора с внутренней стороны каждой 
“половинки” присутствуют резиновые полоски, хотя, 
надо сказать, на отполированных или закругленных по- 
верхностях они иногда не очень эффективны. Камера 
все такая же легкая, и потому при установке на столе, 
если вы заденете сигнальный кабель, ее положение 
наверняка изменится. 

Кроме сенсора и линзы объектива, на головке де- 
вайса есть сигнальный светодиод для демонстрации 
состояния камеры, смещенный к самому левому краю 
головки. Он включается, когда камера активна. Кроме 
того, слева от объектива можно обнаружить аккурат- 
ную решетку, за которой запрятан простенький, но 
вполне чувствительный микрофон. 

Как и все современные камеры, НО ММебсат С310 
подключается стандартным ИЗВ-кабелем и готова к ра- 
боте без всяких дополнительных драйверов. Однако не 
все так просто. Качество картинки вполне порадовало. 
Изображение действительно широкоформатнсе, и при 
ясной погоде, если из окна падает хороший свет, кар- 
тинка смотрится оченьестественно и даже без помех. К 
сожалению, дела меняются при искусственном осве- 
щении. Зернистость, хоть и небольшая, становится за- 
метна сразу. Плюс, НО \М/ебсат СЗ10, несмотря на мно- 
гообещающую приставку из двух букв, все-таки нельзя 
назвать по-настоящему серьезной веб-камерой. Да и 
ее стоимость сравнима с ценой на рядовые бюджетные 
модели — ау них у всех вышеупомянутые проблемы 
имеются, причем намного более существенные. 

Несмотря на то, что НО Мебсат СЗ10 весьма напо- 
минает С270, отличия в ее функциональности не сво- 
дятся только кболее высокому разрешению. Теперь при 
предварительной установке одной интересной фир- 
менной программы Госйесп Маео ЕНес{5 вы можете 
оригинальным образом позабавить ваших собеседни- 
ков, а заодно и повеселиться сами. Данная программа 
использует систему слежения за лицом, которая позво- 
ляет распознать вашу собственную физиономию и счи- 
тывать все ее движения и даже мимику. Затем на изо- 
бражение лица накладывается виртуальный аксессуар- 
маска или видео полностью заменяется мультяшным 
персонажем, который повторяет все ваши действия. 
Например, если вы выберете своим аватаром динозав- 
ра, он будет двигать головой, говорить и моргать одно- 
временно с вами. Вы можете стать смешным щенком, 
кошкой, инопланетянином, Санта Клаусом, атакже мно- 
гими другими людьми, животными и предметами. Даже 
говорящей долларовой банкнотой, если хотите! Можно 
также просто украсить свое настоящее лицо, надев на 
виртуальную голову пиратскую треуголку, корону, маску 
для плавания, оленьи рога, приставить кносу свиной пя- 
тачок или вырастить вампирские клыки... 

Для более серьезных занятий в комплекте с каме- 
рой предусмотрен набор приложений от компании 
МАСХ — РПох Мападег 9 и Мдео Еаэу для простого ре- 
дактирования и сортировки ваших медиафайлов. Кро- 
метого, вы можете одним щелчком отправить ваши фо- 
тографии или видеоролики на Еасебоок или УоиТибе. 

Итог: Довольно стильная внешне, удобная в уста- 
новке и работе современная камера со средними ха- 
рактеристиками, но потрясающими дополнительными 
программными бонусами. Со всем перечисленным 
выше софтом Кодйесн НО ММебсат СЗ10 потянет при- 
мерно на 50 у.е. 


Иван Ковалев, ЗНеп{Мап@ич.5у 


НАША ПОЧТА 


Добрый день. Наверное, никог- 
да в «ВР» не приходило столько пи- 
сем за месяц, сколько в минувшем 
ноябре. Главную тему нетрудно уга- 
дать, если вы читали прошлую «На- 
шу почту» — всех интересует пер- 
спектива самостоятельности «Вир- 
туальных радостей». Спешу отчи- 
таться. 

Итак, во-первых, в ноябре было 
создано издательское предприятие 
«Виртуальные радости», которое 
должно стать новой редакцией га- 
зеты. Второе, самое главное, на 
мой взгляд, что все заинтересован- 
ные в судьбе газеты люди смогли 
договориться и решили, что самос- 
тоятельность пойдет газете на 
пользу. Это касается и руководства 
«Нестора», которое активно под- 
держивает наше начинание. И ко- 
нечно, это относится к вам, читате- 
ли: поскольку все полученные ре- 
дакцией письма поддерживают ре- 
форму, вывод я могу сделать толь- 
ко один. Наконец, третье: в конце 
ноября стартовала перерегистра- 

‚ ция газеты — финальный этап, но, к 
сожалению, совершенно не завися- 
щий отнас. 

Тем не менее мы должны пред- 
полагать благополучный исход, а 
потому обсудим дальнейшие пла- 
ны. Так как писем действительно 
много, а места очень мало, я решил 
процитировать некоторые, а другие 
и вовсе отложить до следующей 
«Нашей почты». 


Газэта нам патрэбна, думаю 
нават пытаньне такое не стащь. 
У 2012 годзе хацелася б бачыць 
яе жывой, дынамчнай, той, якой 
яна увесь час { была. Адзная 
заувага — мова. Кат вы белару- 
скае выданьне — зьмяшчайце 
матар’ял Г на роднай мове, щ 
Славе Кунцэвму тое будзе скла- 
дана? Ня думаю. Будзьце сап- 
раудным беларусюм выдань- 
нем. Спачатку — крыху, 1-2 ар- 
тыкулы, а пасьля... Чаму 6 нам 
ня мець свайго гульнявога вы- 
даньня на сваей мове? Перспек- 
тыва? Так. Вось Г вам Г4дэя для 
роздуму- 


[Росюг_$иПег] 


Усе мы ведаем нашу прабле- 
муз мовай... Канешне адкуль яе 
ведаць, кал ты яе першы раз па- 
чуу у школе на уроку. Беларусы, 
думаю, што большасць не хоча 
смерц! нашай роднай мове. Я 
разумею, што гаварыць на ей 
зараз бывае цяжка ц! сорамна, 
але давайце хоць штосышй 
рабщь. Хаця б старонку Укантак- 
це на беларускай мове, каб па- 
казаць йншым як ты ставйися да 
гэтай праблемы! 


Я не верю, что газета может 
стать полностью белорусскоязыч- 
ной. Мне доводилось вести игро- 
вую рубрику на белорусском, и это 
действительно очень непривычно. 
Ведь нельзя просто заимствовать 
слова из официальной локализации 
ИЛИ «глобалистского» геймерского 
сленга. Однако, если в настоящее 
время «ВР» зарегистрирована как 
полностью русскоязычное издание, 
в случае успешной перерегистра- 
ции у нас добавится еще два офи- 
циальных языка — белорусский и 
английский. Это даст возможность 
действующим и новым авторам 
проявлять инициативу в этом на- 
правлении. 


жжх . 


На мой взгляд, чтобы при- 
влечь новую аудиторию и обра- 
довать старую, некоторые вещи 
нужно изменить. Нужно провес- 
ти полный рембрединг «ВР», 
вплоть до смены названия, с 
детского на более современное, 
молодежное. В сочетании с уси- 
ленной рекламной компанией. 
Если даже оставить название 
неизменным является принци- 


пиальным, как бренд, то по 
крайней мере полностью изме- 
нить графическое оформление. 
Театр начинается с вешалки. За- 
траты на выпуск новой «ВР» бу- 
дутминимальны — даже не надо 
делать из газеты журнал в глян- 
цевой обложке. Просто изме- 
нить стиль главной страницы и 
сделать само название в другом 
стиле, более техническом, аг- 
рессивном. 


Оск, если не ошибаюсь. По по- 
рядку: название мы менять не бу- 
дем — мы обсуждали этот вопрос в 
«НП» ранее. Вы ведь понимаете, что 
читательская аудитория очень при- 
вязана кназванию. Эксперименты в 
этом направлении, я считаю, можно 
провести на сайте — все равно ему 
терять нечего. Второе — реклама 
газеты. Я думаю, что лучшей рекла- 
мой для «ВР» было бы повышение 
качества материалов и появление 
эксклюзива. Про «ВР» редко спра- 
шивают: «Что это?», обычно спра- 
шивают: «А что там было интерес- 
ного в последнее время?» Так что 
вряд ли вы увидите над проспектом 
растяжки с радугой «ВР», но будут 
другие шаги в этом направлении. 
Третье — дизайн. Считаю, дизайне- 
ра не хватает и скоро эта проблема 
станет очень, хм, проблемной. Сло- 
вом, вакансия открыта. 


Обязательно вставляйте в 
обзоры не просто вольные кар- 
тинки на тему игры, а конкретно 
кадры геймплея — увеличится 
информативность обзора. 
Уменьшите размер скринов — 
много места занимают, а смыс- 
ла в данный момент в том виде, 
котором они сейчас — нет. 


Есть такой недостаток, многие 
читатели обращают внимание. Спо- 
соб решения выдуман, в следую- 
щем месяце опробуем. 


По поводу цены на ВР. Я счи- 
таю, что повышение цены на ВР 
до 4-5 тыс. при 24-32 страницах 
не повлекло бы волны негодова- 


ния со стороны читателей. 
Т.к. цены сейчас на все растут. 
У нас в БНТУ-шном кафетерии 
чай стоит около 2200, а «ушко» 
(М. Тайсон лично их готовит) 
стоит приблизительно 1300. 
Съесть 2 ушка и выпить один 
чай, который разливается в 
пластмассовые стаканчики, сто- 
ит 4800. Правда, виртуалку не 
съешь и не выпьешь — зато, как 
говорится, для души :). 


Да, «ВР» собирается подоро- 
жать до 4 тысяч зайцев и всерьез 
намерена оставить вас без ушка. Но 
это не потому, что я решил купить 
ВепНеу, а потому что иначе ну никак 
нельзя вернуть объем 24 страницы 
— цены поднялись на все, на бума- 
гувтом числе. Потом уже можно бу- 
дет претендовать на экономичес- 
кие чудеса, на улучшение качества 
без повышения цены, но сейчас все 
зависит только от читательского го- 
лосования рублем. То есть все в ва- 
ших руках. 
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Вы лучшие! Никогда не бой- 
тесь что-то изменять. Мы с ва- 
ми! 


Это не цитата, а письмо цели- 
ком. Специально его привожу, что- 
бы сказать, что такое письмо в сто 
тысяч раз лучше молчания. Пони- 
маете, если хотя бы 5% читателей 


пришлют одну или целых две стро- - 


ки о «ВР», не нужно будет разме- 
щать никакие формы для опросов, 
арендовать почтовые ящики, под- 
считывать голоса руками. Разом 
решили бы массу «вечных» холива- 


ров: о рубриках, о платформах, о 
названии и дизайне, о переходе в 
журнал. Это ведьтак реально, пусть 
даже не у каждого читателя есть до- 
ступкИнтернету. 
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Часто сам читатель не знает, 
что же он хочет от газеты, куда 
уж редколлегии за него эту 
проблему решить! Отсюда пред- 
ложение первое — провести со- 
ответствующий анализ. И не 
просто напечатать в газете или 
на форуме анкету, а организо- 
вать в Минске и регионах, в 
школьных классах и студенчес- 
ких группах беседы о том, что 
хотел бы каждый участник ви- 
деть в специализированном из- 
дании о компьютерных играх. 
Среди банальных ответов, ско- 
рее всего, будут и неплохие ре- 
комендации. Результаты такого 
опроса можно разместить на 
сайте и страницах газеты. Порой 
количество опрошенных и про- 
центы ответов являются лучшим 
аргументом в дискуссии. 


ей [Еепсе!] 


Вот такое решение в качестве 
альтернативы «Нашей почте», и мне 
кажется, к нему стоит прибегнуть. 
Объективные данные нужны, и если 
«Почта» с этой задачей не справляет- 
ся, необходимо искать другие пути. К 
сожалению, мы не успеем провести 
подобное исследование до января, 
так что в сей ответственный момент 
придется опираться на письма. 


Можно (и нужно!} организо- 
вать сеть «официальных пред- 
ставителей газеты» в регионах — 
и мотивация их часто состоит не 
в деньгах, а в любви к виртуаль- 
ным радостям — играм, кино, 
литературе и музыке ит.д. Этои 
поиск новых авторов, сюжетов 
из местной игровой жизни и т.д. 
На мой взгляд, газета может 
инициировать множество меро- 
приятий как в отдельном регио- 
не, так в республике в целом. А 
иногда под такие проекты и 
средства можно найти (гранты, 
инновационные программы, 
хозрасчетные конкурсы и т.п.). 
Для многих молодых людей та- 
кая активность могла бы стать 
«дорогой в жизнь». «ВР» уже до- 
статочно состоявшаяся газета, 
чтобы выступать партнерами 
многих проектов. Это не означа- 
ет «продаваться», а значит рас- 
ширять сферу своего присут- 
ствия и влияния — обычная для 
любой фирмы маркетинговая 
политика. 


Организовывать мероприятия и 
участвовать в них в качестве парт- 
нера — это огромная разница. В ка- 
честве партнера, например, мы 
участвуем в \М/СС. Проявить немно- 
го инициативы — и вы увидите «ВР» 
на других проводящихся ‘культур- 
ных событиях. Нетрудно участво- 
вать в разных выставках, например 
Бо. Иное дело — организовывать. 
Тутнужен совсем другой опыт и лю- 
ди с другими навыками. Понятно, 
здесь все зависит от того, какой бу- 
дет газета в январе. Тем не менее 
уже сейчас можно в полный рост 
обсуждать эту идею в «НП». Мне 
очень интересно, как видят себе чи- 
татели официальные представи- 
тельства «ВР» в регионах, какие 
есть мысли на этот счет. 
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Насчет вопроса о журнале. 
Вопрос этотв свое время сильно 
изъездили, кто-то хотел журнал, 
кто-то не хотел. Честно говоря, 
мне, лично мне, совершенно не 
принципиально, читать ли газе- 
ту, читать ли журнал. Но все же, 
если выбирать одно из двух, 
предпочел бы газету. Не знаю. 
Газета тоже может быть очень 


[Ян] 


качественной. И... я не могу 
представить ВР журналом. Про- 
сто не могу. Шарм какой-то те- 
ряется. 


Как ни странно, больше читате- 
лей высказалось против превраще- 
НИЯ «ВР» в журнал. Хотя тут, очевид- 
но, надо было пояснить, какой 
именно журнал, сколько он стоил бы 
и какие вообще есть плюсы ужурна- 
ла, кроме двух скрепок. Но давайте 
пока не будем об этом говорить, по- 
дождем, пока газета не станет сно- 
ва 32-полосной. Тогда, возможно, 
всем захочется новых перспектив. 

р 
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Относительно сайта, я счи- 
таю, что он не должен быть пе- 
регружен графикой и другими 
тяжелыми элементами, должен 
быстро грузиться, быть эргоно- 
мичным и оригинальным (в чем 
должна заключаться оригиналь- 
ность не знаю, но она точно 
должна быть :). Название — 
«Виртуальные радости». Рубри- 
ки на сайте: новости (игровые и 
железные), статьи, календарь 
выхода игр, архив, форум (с 
описанием правил при регист- 
рации) и другие, более необыч- 
ные рубрики. 


[Илья] 


[Без подписи] 


Сайт вам, ребята, нужно ме- 
нять срочно. Это надо было сде- 
лать уже давно.Жаль, что домен 
«уг.Бу» занят.. может «итиаКа.Бу»? 
Что касается самого сайта, то 
думаю, вам нужно взять все са- 
мое лучшее из «ад.ги», Только 
убрать эту «массивность». 


Поскольку имя \г.Бу «застолби- 
ла» какая-то туристическая фирма, 
мы остановились на названии 
угдатез.Бу. Понятно, на сайте бу- 
дет полный архив статей за все 12 
лет. Понятно, будет модерируемый 
форум (нынешний, почти не моде- 
рируемый, тоже останется). Будут 
прохождения игр и другие материа- 
лы, которые проблематично публи- 
ковать в газете. А дальше будем 
двигаться по мере появления новых 
идей. Мне вот нравится идея с ка- 
лендарем игр на сайте, когда ви- 
дишь не только свежие новинки, но 
и что должно выйти в ближайшие 
дни. Но это детали. И конечно, бу- 
дет улучшен дизайн, навигация и 
эргономичность — тут сложно усту- 
пить нынешнему сайту «ВР». 


[Без подписи] 


ей еще весело было бы 
к некоторым обзорам добавлять 
пару абзацев «женское мнение» 
— было бы чего пообсуждать- 
Единственное что в моем случае 
— пока газету не куплю — не уз- 
наю, о чем это самое мнение на- 
до бы составить.))) 


Чего уж там, мы и сами можем 
сочинить, чувство юмора имеется.))) 


[Авроид_ 777] 


По поводу рубрик газеты хо- 
чу сказать, что нынешние рубри- 
ки, в общем-то. не имеют чего- 
то лишнего: с удовольствием 
читаю «Радость чтения», «Новос- 
ти кино», есть несколько вещи- 
чек на примете, отобранных по 
методу прочтения обзоров в 
«Недорого и сердито», очень 
нравится рубрика «Пыльные 
полки», да и анонсы и обзоры 
лишними не бывают. Да и новос- 
тями консольных братьев я не 
против поживиться. 


[Видют] 
Хотелось бы увидеть изме- 


нение облика газеты в следую- 
щем году, как бы чтоб все узна- 


ли, что настал «Золотой Век» для 
ВР (яимею ввиду что Ваша газе- 
та станет лучше, я в этом, поче- 
му-то, уверен). Еще хотелось бы 
увидеть расширение рубрик (к 
примерукниг, хотелось бы, если 
подобное возможно, видеть об- 
зоры на книги, они были, но к 
концу года «угасли»). Еще, часто 
вижу в НП, что люди просят вер- 
нуть ту ли иную рубрику, я прав- 
да с теми рубриками не знаком, 
но все же было бы очень инте- 
ресно почитать. В общем, же- 
лаю толстеть вашей газете на 
столько, чтобы потом она рас- 
толстела в журнал! Еще, не нуж- 
но уделять внимание всяким иг- 
рам, у которых оценка до 6 бал- 
лов, большие обзоры, советую 
вам делать на такие игры блиц- 
обзоры. Главное, хочется уви- 
деть изменение облика газеты, 
т.к., на мой взгляд, она не имеет 
собственного лица. 


Состав рубрик менялся и будет 
меняться, однако переворачивать 
все с ног на голову, чтобы показать 
свою оригинальность, все-таки не 
стоит. Если завоевывать репута- 
цию, то чем-то однозначно положи- 
тельным, ожидаемым. Объемом, 
версткой. Ну, чтобы читатель ска- 
зал: «Вот, наконец, та самая «Вир- 
туалка», которую я покупал три года 
назад», а не: «О ужас! Они убили га- 
зету, которую я любил!» Так что не 
будем брать на себя слишком мно- 
го, попытаемся вначале добиться 
хоть какого-то результата. 

Насчет оценок: тут две истории. 
Во-первых, временами случается 
инфляция оценок, и тогда любой 
дорогой проект получает 9-10 бал- 
лов. Кажется, что это разумно — 
все ведь хиты, имеющие фанатов и 
приносящие радость. Но за инфля- 
цией неминуемо наступает обрат- 
ный процесс, когда достойные игры 
начинают получать 5-7 баллов. И 
тогда тоже кажется, что все разум- 
но: ординарные игры должны полу- 
чать средние оценки. Вот сейчас 
как раз такой спад, и потому созда- 
ется ощущение, что мы обозреваем 
неинтересные игры. На самом деле 
игра может быть очень ожидаемой 
(как «Герои 6» или Модет \М/аНаге 
3), но на поверку неудачной. 

Это не значит, что обзоров пло- 
хих игр нет. Но обзоры трэша — это 
вторая история. Все понимают, что 
наилучший вариант — когда много 
кратких и остроумных заметок об 
играх, которые не стоит покупать. 
Совсем без таких обзоров нельзя, 
они ведь тоже полезны — помогают 
не выбросить время и деньги на ве- 
тер. Вдобавок, многим нравится 
именно стеб над плохими играми. 
Но на деле ограничивать объем та- 
ких заметок очень проблематично. 
Если, например, поставить ограни- 
чение на четыре тысячи знаков для 
игры ниже 4 баллов, то авторы про- 
сто не будут ставить ниже 4 баллов. 
Ведь это же мазохизм — играть в 
трэш, потом пытаться вместить по- 
ток ненависти в четверть полосы, а 
потом получить за свою работу ну- 
левой гонорар. То есть проблема 
решится только тогда, когда обоз- 
ревателям трэша газета сможет 
платить премии «за вредность». 


жк 


Напоследок — два важных за- 
мечания. 

Первое: я понимаю, что кто-то 
хотел увидеть свое письмо в «На- 
шей почте» целиком, а увидел толь- 
ко часть. Другие вообще не увиде- 
ли. Но это не потому, что я посчитал 
ценным только процитированный 
кусок. Какраз наоборот: есть много 
интереснейших писем, и я не хотел 
бы, чтобы они затерялись на фоне 
сегодняшней главной темы. Пусть 
они подождут следующего номера. 

И второе: всегда приходится по- 
мнить, что, хоть независимость 
«ВР» порадовала бы всех, не все за- 
висит отнас. Ноеслиу нас все полу- 
чится, то в начале следующего года 
газете понадобится вся ваша под- 
держка. Будьте с нами в новом году! 


Артем Дыдышко аКа Апийе! 
апипе®Фапипе!.сот 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 
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“В современном мире великие лидеры раз- 
решают конфликты словами. Такими слова- 
ми, как ‘пусковые установки СКАД”, “ковро- 
вые бомбардировки", ‘ракеты “Томагавк”. 
Из Чинтро” Соттапа & Сопдиег: 


Сепега/!; 


еоммР 


Командуй и завоевывай. Люди, далекие от мира компьютерных игр, могут принять 
эти слова за тост с пожеланиями какому-нибудь генералу-юбиляру. Нам же, друзья, 
прекрасно известно, что это — заголовок монументальной серии стратегий в реаль- 
ном времени. Серия эта, начавшая свой славный путь в далеком 1995 году, быстро 
обрела армию почитателей, породила многочисленное племя клонов-подражателей, 
попала на страницы Книги рекордов Гиннесса и во многом повлияла на привычный 
нам облик и сущность ВТ$. Масштабная эпопея о раздираемом конфликтами недале- 
ком будущем вошла в золотой фонд жанра наряду с М/агСгаН, З{агСгаЯ, Аде оГЕтриез 
и Тофа! М/аг. К тому же тайтл Сопттапа & Сопдиег, как это принято в современной мас- 
совой культуре, обзавелся двумя успешными ответвлениями. Первое — Вед Аек, за- 
дорный ералаш о прыжках во времени, агентессах в латексных лосинахи боевых мед- 
ведях. Второе получило подзаголовок Сепега5. 


Когда Сепегаб увидела свет в начале 
2003 года, играющее комьюнити испытало 
шок средней степени тяжести. Новая ВТЗ 
принесла огромное количество изменений в 
привычную линейку, и последовавшая реак- 
ция была неоднозначной, но бурной. Игру 
хвалили, на игру пеняли, но ясно было одно: 
“Генералов” не пропустил ни один ценитель 
стратегий. Отход от “линии партии” объясня- 
ется просто: Сепега вышла уже после по- 
глощения студии-прародителя \М/ез№юооа 
Зиаю5 ненасытным гигантом Еестопс Ап$. 

Вновой игре не нашлось места инопланет- 
номуминералутибериуму, вокруг которого ки- 
пели страсти в предыдущих частях проекта. 
Война, которая, как известно, никогда не ме- 
няется, шла в сетгинге “фантастики ближнего 
прицела”, в 2020 году. В противоборство всту- 
пали три стороны: США, Китай и Глобальная 
Освободительная Армия. Последняя пред- 
ставляла собой воинскую организацию араб- 
ских террористов. Введение ГАО стало до- 
вольно смелым шагом для ЕА, ведь ко времени 
выпуска игры реальная угроза арабского экс- 
тремизма стала отчетливой мировой пробле- 
мой. Тем более, террористы были полноцен- 
ной игровой фракцией, доступной для коман- 
дования во всех игровых режимах. Хотя в 
2003-ем резонанс от безумного теракта 11 
сентября чуть поутих, Иран только начал изыс- 
кания в ядерной программе, на улицах Парижа 
еще можно было встретить настоящего фран- 
цуза — и могло показаться, что локальное кро- 
вопролитие на Ближнем Востоке по эту сторо- 
ну мониторов вскоре закончится... Впрочем, 
“ВР” — вне политики, иеслибы наша газетаув- 
леклась политическими коллажами, то ее при- 
шлось бы переименовать из “Виртуальных ра- 
достей” в “Злободневные гадости”. 

Из обновленного сеттинга и проистекало 
большинство претензий поклонников С&С. 
Проведя явные параллели с современной ре- 
альностью, создатели Сепегаю не стали до- 
бавлять в свой проект изощренный сюжет с 
длинными “живыми” роликами. Души фана- 


тов алкали эпика и блестящей лысины Джо 
Кукана или милитаристической клоунады про 
русских телепатов из компартии, а вместо 
этого им предложили двадцать одну слабо 
связанную между собой миссию и коротень- 
кие брифинги. Оправдание разработчикам 
найти несложно: душещипательная история 
с пафосными диалогами и оравой героев хо- 
роша, когда речь идет о токсичных кристал- 
лах из космоса. Углубляться в детали при по- 
казе террористов-смертников разработчики 
из ЕА не стали — и поступили, как нам кажет- 
ся, совершенно верно. Атри небольшие ком- 
пании все равно стоит пройти: там красивые 
карты, различные (иногда) задания и разру- 
шение гигантской дамбы. А ведь есть еще 
“скирмии”” и, естественно, мультиплеер. 
Отбросив сюжет, Сепега!$ незамедли- 
тельно демонстрировала полные рукава ко- 
зырей. Делать противостоящие армии отлич- 
ными друг от друга к 2003-ему давно стало хо- 
рошим тоном, но три фракции из игры ЕА бы- 
ли столь тщательно прописаны, имели столь- 
ко ярких особенностей, что трех предложен- 
ных стилей командования и завоевания хва- 
тило бы на три ВТЗ рангом пониже. Да, в 
ЗагСгаЯ тоже очень разные наборы войск, 
построек и апгрейдов; да, враждующие лаге- 
ря существенно различаются и радуют игрока 
альтернативой во многих известных страте- 
гиях — например, в М/ацога$ ВаВесгу 3 запих- 
нули аж 16 рас и народностей. Но в С&С: 
Сепега5 подход к проработке армий США, 
Китая и ГАО внушает искреннее уважение. 
Перечень разнообразной техники, живой си- 
ы, военных объектов, направлений модер- 
низации и финансово-хозяйственных уловок 
занял бы не одну страницу. Оппоненты пред- 
лагали играющему не только бронированную 
экзотику, но и совершенно различный подход 
к экономике, строительству и огромное коли- 
чество второстепенных деталей вдобавок. 
Могучий Китай предлагал возглавить ле- 
гионы устрашающего вида танков, от огне- 
метных бичей пехоты до гигантских “Власте- 


ЭПОЦЕЮ 


линов” со сдвоенным орудием в башне. У 
Поднебесной также лучшая артиллерия — на 
врага обрушатся залпы дальнобойных пушек, 
а хитрых недругов, избежавших судьбы, уго- 
тованной Буддой, добьют самоходные ору- 
дия. Чтобы окончательно переубедить несо- 
гласных с волей китайского Генсека, из анга- 
ров выкатятся чудовища, стреляющие, чего 
уж скромничать, ядерными снарядами. А 
раскосые хакеры специального назначения 
всегда готовы слямзить из сетей врага де- 
нежные средства. Разработчики интересно 
обыграли навязчивую идеологию КНР: башни 
пропаганды с “громкоголосильниками” до- 
носили до бойцов слова Великого Кормчего, 
и обалдевшие от вдохновения солдаты стре- 
ляли лучше и даже залечивали полученные 
ранения при звуках голоса Вождя. Нам, впро- 
чем, нечего ухмыляться, в нашей стране не 
так и давно поотдирали от стен намертво 
прилипшие лозунги на манер “Даешь пяти- 
летку затри недели!”. 

Американские вооруженные силы делают 
ставку на передовые технологии, это армия 
версии 2.0. Даже рядовые рейнджеры могут 
удивить засевшего в здании недоброжелате- 
ля светошумовыми гранатами. К танкам и 
бронемашинам дозволялось прикрепить ре- 
монтно-патрульных дронов, в небеса запус- 
тить грозных винтокрылых “Команчей”, а 
дальние редуты врага накрыть ракетами “То- 
магавк”. Авиация США — вообще отдельная 
песня, все эти юркие реактивные истребите- 
ли, изящные “стелс”-бомбардировщики и ве- 
тераны В-52 способны выдавить из бывалого 
стратегомана не одну слезу умиления. Шик, 
блеск и тактическая феерия — ионная пушка, 
смертоносным лучом которой можно управ- 
лять лично, сыграв на базе противника в дес- 
труктивные “крестики-нолики”. 

Террористическая вольница предлагала 
тактику лихих налетов и тихих засад. Базовые 
постройки ГАО не требовали, в отличие от Ки- 
тая и Шнатов, постоянного энергообеспече- 
ния, и при желании главнокомандующий ГАО 
мог успешно теснить неприятеля дешевыми 
автоматчиками и легкими танками. Техника 
злодеев руководствовалась принципом “голь 


на выдумку хитра” и собирала с поля боя об- 
ломки неприятельских бронемашин, прицеп- 
ляя к своим башням и кузовам новые стволы. 
Террористы не считали зазорным использо- 
вать смертников-камикадзе в различном 
транспорте и на пешем ходу, их боеприпасы 
снаряжались вирусом сибирской язвы, а са- 
мую обширную карту они могли опутать сетью 
тоннелей для быстрого перемещения орд го- 
ловорезов в нужную точку. Особо в рядах ГАО 
отличались толпы озверевших мирных жите- 
лей, палящих из чего попало и швыряющих бу- 
тылки с зажигательной смесью. И, вероятно, 
самая удачная находка дизайнеров — юнит 
“угонщик”. Эти неприметные дядьки могли ук- 
рыться за бугорком, в нужный момент бросить- 
ся на колонну бронетехники, ужом пролезть 
внутрь танка или бронетранспортера и попол- 
нить ваши ряды трофейными экземплярами. 

Элемент ВРС, зачастую кажущийся в 
стратегиях не совсем уместным, в Сепега5 
пришелся ко двору. Успешные боевые дей- 
ствия главнокомандующего поощрялись 
опытом, с каждым новым уровнем открыва- 
лись новые заманчивые возможности. Аме- 
риканцы могли строить танки с противора- 
кетной лазерной системой, вызывать штур- 
мовики А-10 или сбрасывать во вражеском 
тылу десант. Китайцы прокачивали артоб- 
стрел и минные заграждения. Террористы 
совершенствовали химическое оружие итак- 
тику засад. Генеральские перки были пред- 
ставлены в изобилии, и от их использования 
картина боя существенно менялась. В уров- 
нях росли и рядовые юниты, эта особенность 
выгодно отличала “Генералов” от других 
стратегий начала “нулевых”; бойцов прихо- 
дилось беречь, а засыпать неприятельские 
пулеметы телами солдат было, как и в реаль- 
ности, неразумно. 

Механика геймплея совместила три опре- 
деляющих для хорошей ВТ$ качества: динами- 
ку, богатство тактических возможностей и 
важность макро- и микроконтроля. Обилие 
различных путей кпобеде приводило вискрен- 
ний восторг. Террористы могли изрыть карту 
сетью тоннелей и спустить на врага толпы 
взрывоопасных фанатиков, а могли облепить 
примочками и прибамбасами танковую брига- 
дуи вскрыть позиции соперника, как консерв- 
ную банку. Китайцы прокачивали свои мон- 
струозные танки и запугивали врага многочис- 
ленными толпами пехоты. А американцы мог- 
ли разведать обстановку на карте с помощью 
спутников и выжечь оппонента лазером и бом- 
бами. Вариативность у С&С: Сепега65 огром- 
ная, за это мы и любим хорошие стратегии. 
При этом действие всегда происходило на вы- 
соких оборотах, оторваться от боевых дей- 
ствий нередко оказывалось выше сил играю- 
щего, подобный угарный процесс чуть позже 
продемонстрировала отличная \Мататтег 
40К: Оамт о! М/аг. В это же время, увлекшись 
веселым расстрелом вражеских бараков и об- 
щежитий, можно было не заметитъ, как ресур- 
сы исчерпывались, а на головы элитных ком- 
мандос падала ядерная боеголовка. 

Игра щеголяла трехмерным движком 
ЗАСЕ, который, несмотря на обделенность 
некоторых моделей полигонами, способен 
порадовать взгляд современного геймера 
потрясающими взрывами. Все оттенки пла- 
мени и дыма, град осколков, разлетающиеся 
ошметки техники и зданий... Вероятно, ЕА за- 
манила в свой проект голливудского пирома- 
ньяка Майкла Бэя. 


С&С: Сепега очень похожа на летний киноблокбастер — это дорогая, сработан- 
ная с талантом и тщанием, яркая, шумная и задиристая игра. Выводя на экраны сот- 
ни китайских красногвардейцев и циклопические взрывы, разработчики не забыли о 
множестве мелочей: к примеру, поймавший пулю пехотинец захромает и отстанет от 
коллектива, а любопытную бабулю из гражданского населения может прибить реак- 
тивная струя стартующей тактической ракеты. А отсутствие сюжета можно простить, 
ведь в наши непростые дни почитатели стратегий сидят на вынужденной диете, и им 
все чаще приходится шарить по старым полкам, пачкая в пыли манжеты. 


Алексей Корсаков 
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